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Editorial
No diré que la vida no sea bella, g :
pero nadie me negara que, en i -
ocasiones, resulta la mar de com- V D« N oH
plicada. Hay muchas cosas que ' Piaysggpgg
deberian cambiar y que no lo ha- i g 5
rdn por mucho que te empefies, o [k SEmOS J“GABLES'
por mucho que protesten los e . . ANDE XOUGHEEDY 18
afectados por sus repercusiones. . : MAS“ [:m"“ IENNIS
Por ejemplo, la publicacién de & P\ ‘ 110 MEJOR EX DIVERSIGN

titulos de tercera divisidn. A los A 1 i | | MULTIJUGADOR? (PRUEBALO!
usuarios de PlayStation no nos in- g : o | |

teresa cargar un bodrio en la con- -y ‘ VT B uMEGA Bﬂ"s-l.

la, ni dejarnos och n
5o AT SR oS 108 KOBOTS OF POLYPHONY
algo cuya maxima virtud sera ali-

mentar el cubo de la basura, *CD incluido sélo para su distribucién en Espafia. TAMBIEN JUGABLES
El proceso de creacién de un mgf&"g‘éﬁm
Jjuego es largo, espinoso y extre- Otro bodegdn de otoinales frutos elec- o . TOTAL DRIVTY®
madamente caro. Se trata de un tronicos para tu coleccion. Permitase a uineo N AIRONAUTS
trabajo de equipo que ha de po- la consola batir de inmediato el disco, SPEED FREAHS = HINGSLEY TIME SLIP
nerse de acuerdo en infinidad de témese el pad y sirvase sin refrigerar. PRINCE RASEEN BAXING 4 B EROC 2
detalles, atender a las demandas Guarnicion opcional. Bon appetit. -
DISCO 33 - PIaySiation

de sus patrocinadores, atenerse a
un equipo tecnoldgico concreto, a
un presupuesto y a unas fechas
de entrega. Es casi un milagro

SMASHCQURTTENNIS  Jugable  TOTALDRNVIN'  Jugable

que surja algo productivo de Anna Kournikova Hazte a la carretera
unos proyectos con tanta letra presta su esbelta con esta aventura
pequefa. figura a este as del automovilistica en

Sin embargo, aun siendo cons- tenis para PlayStation. Platinum.
cientes de lo que cuesta todo
esto, o precisamente por ello, no OMEGABOOST  Jugable  SPEEDFREKS Viden
podemos entender que se invierta Shooter robético de los El dltimo titulo de
una sola peseta en una idea que, geniales talentos que carreras de dibujos de
desde el principio, tiene todas las se esconden tras Gran Sony tiene ESTE
de perder. Podemos tolerar jue- Turismo. aspecto.
gos fallidos a causa de errores de
concepcién, pero no tenemos por CROE2  Jupable  KINGSLEY ~ Viden
qué ser condescendientes con ti- Nuestro anfibio Contempla las
tulos que eran ya un fraude en favorito vuelve al aventuras de un joven
papel. rescate de mas zorro.

Un gran producto puede obte- gobbos.

PRINCE NASEEM BOXING  Video
Alﬁﬂmm_.lﬂ!ﬂﬂe_ Pugiles en optima

ner grandes beneficios en el mer-
cado, pero hay que dar un impor-

tante paso previo: hay que apos- Elévate en un estadio forma, como veras.

tar alto por su futuro, sin reparar aéreo para disparar

en medios. Esa otra politica, la del sobre tu encarcelado TIME SLIP Yarnze
«tira millas», puede que resulte enemigo. Un juego basado en

mads rentable a corto plazo, pero caracoles.

CRC:REDALERT  Jugahle
Un juego de estrategia OPERA OF DESTRUCTION  Yaraze
que debes dominar. En Cuida tu ciudad del
realidad es muy enemigo.
sencillo.

termina enterrando a sus suscrip-
tores en su propia mediocridad.
Suerte que no todos actdan
bajo ese patrén, porque de otro
modo tendriamos que salir pitan-
do. Si algin dia se da el caso,
por favor, el Gltimo, que apague
la luz.

Empar Revert
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SONY PRESENTA EL TRABAJO DE PSYGNOSIS

a sede central de Sony en Lon-
L dres sirvié como escenario
para la presentacidn oficial de
Wip3zout a mediados de julio.
Chris Deering, presidente de SCEE (Sony
Computer Entertainment Europa), inicié
la convocatoria de prensa. Kevin Mac-
Sherry, jefe de producto de SCEE, se
encargd de efectuar la demostracién de
Wip3out, la tercera parte de una saga
que ha hecho historia en PlayStation
desde su primera Incursion, a finales de

1995.

Alan Raistrick, director de produccién,
Jonathan Freedman, jefe del grupo de
programacion, Nicky Westcott, directora
de arte, y Nino Ceraolo, jefe de producto
y supervisor, se encargaron de dar res-
puesta a todas las preguntas formuladas
por la prensa especializada.

¢Es ésta la mejor entrega de la
serie? Sin duda. Los circuitos se
han perfeccionado en todos los
sentidos; son ocho, al igual que
el nimero de los equipos a nues-
tra disposicién. Psygnosis ha
mejorado las armas ya existen-
tes y ha afiadido algunas nuevas.
El comportamiento de las naves
es mas verosimil y la inteligencia
artificial de las maquinas opo-
nentes incorpora errores, a dife-
rencia de las perfectas trayecto-
rias que llevaban a cabo en los anteriores
titulos.

El ambiente de Wip3out también ha
sufrido variaciones. Los entornos son de
colores oscuros y la iluminacién es méas
realista. La supresién del pop-up (apari-
cién sibita de elementos en pantalla) es
completa, y los graficos en alta resolu-
cién proporcionan una experiencia de
juego excepcional.

Sony puso 12 consolas a disposicién
de la prensa para que pudiésemos verifi-
car lo expuesto por el equipo de progra-
macién. La misica, como de costumbre
en la serie WipEout, es estupenda, los
tiempos de carga son increiblemente cor-
tos y la escala de detalle te dejaré con la
boca abierta. Dirigete a la pagina 18 para
leer nuestro reportaje, y espera un
analisis completo en tu PSMag 34.




PROMETEDORA INCURSION DE SONY EN EL FUTBOL PARA PLAYSTATION

| Club Cobden, sede de la F.L.F.
Pro (Federacién Internacional
de Fitbol Profesional), fue el
lugar escogido por Sony para
presentar Esto es Fitbol, un titulo que ha
supuesto una auténtica sorpresa para la
prensa especlalizada, tanto por el secre-
tismo en que se ha visto envuelto su
desarrollo como por su calidad.

Esto es Fiitbol es la culminacién de
dos afios de trabajo. Jason Falk, jefe de
producto, hablé del objetivo del equipo:
nada de carreras locas, pases a ciegas o
porteros que detienen el balén en juga-
das imposibles a causa de una pobre
inteligencia artificial. «El juego debia
mostrar las excelencias del deporte rey
combinadas con la sencillez y la pasién
que el fatbol llega a despertar», aclara.

Seg(in Dominic Cahalin, uno de los
disefiadores del juego, todos los movi-
mientos se han programado a partir de
modelos auténticos. «Las jugadasy los
movimientos de los jugadores son idénti-
cos a los que observamos en el campos,
afirma, «y, una vez en juego, podremos
organizar el ataque, regatear, movernos a
la velocidad del rayo o simplemente dri-
blar a nuestros oponentes hasta encon-
trar la situacidn adecuada. Esto es Fiitbol
proporciona la experiencia definitiva y
constituye el titulo de fiithol para Play-
Station mas real de todos los tiempos»,

El sistema de control es intuitivo yla
informacion que se nos brinda durante el

FORMULA 7 ’99: EN PANALES

juego es suficiente para conocer
la situacion en cada momento sin
distraer nuestra atencién. La base
de datos contiene més de 5.000
jugadores, 235 equipos —que,
por supuesto, puedes editar—, 13
estadios internacionales, dos
localizaciones secretas y mas de
20 ligas y torneos mundiales.

La inteligencia artificial refleja
las principales caracteristicas de
los jugadores para contribuir en la
sensacion de realismo. También
podremos editar las ligas y tor-
neos o, lo que es lo mismo, crear
nuestro propio campeonato o
liga. En cuanto a la opcidn multiju-
gador, estd preparada para dar acceso a
un maximo de ocho usuarios de manera
simulténea. Esto es Fiitbol fluye a 25 fra-
mes por segundo y da soporte al formato
de televisor panoramico (widescreen). Si
tienes uno de éstos en casa, preparate
para disfrutar de una visién de pelicula.

Ademés, la opcién de replay nos per-
mitird no sélo observar las jugadas desde
cualquier &ngulo, sino a cualquier veloci-
dad, gracias a una interfaz sencilla. Y,
claro, podremos guardar nuestros goles
més espectaculares.

El espafiol Luis Fernandez Lopez,
miembro del equipo de programacién de
Esto es Fiithol, revel6 a PSMag uno de
los principales problemas surgidos
durante el desarrollo: «La consola tiene

tan sélo dos megabytes
de memoria. Eso, en
ocasiones, resulta bas-
tante limitado para
lograr que semejante
cantidad de poligonos y
recursos graficos discurran con fluidez en
pantalla. De hecho, si observiis con
atencidn, veréis que incluso el fondo del
estadio esta disefiado en alta resolu-
ciénx. Sin embargo, parece que el equipo
ha conseguido superar las restricciones.
Angel Gonzélez Ucelay, periodista
deportivo de la cantera de José Maria
Garcia, protagonizara los comentarios de
la versién espafiola de Esto es Fithol. Lo
tendrds a tu disposicién en octubre.
Andlisis completo en breve,

dHA TOCADO TECHO LA F1 EN PLAYSTATION?

el desarrollo de F1’99 de la mano de Stu-

dio 33. La presentacién de Sony en Gran Bre-
tafia nos permitié verlo de nuevo en funciona-
miento. £Servird para algo este tercer cambio de
manos en el equipo de programacién? Quizs sea
demaslado pronto para hablar...

Simon Rutter, director del prayecto F1 99, y Cle-
mence Wangerin, jefe de producto, nos hablaron de
las diferencias entre las entregas, de las incorpora-
ciones (entre ellas, la del circuito de Sepang, en
Malasia) y sobre todo del nuevo motor del juego.

Ralph Ferneyhough, programador jefe, aclard los
detalles relativos a su trabajo. Hablé de los graficos
en alta resolucidn, los modelos utilizados, mucho
més realistas, y el efecto de velocidad, del que ase-
gurd que superaba al proporcionado por las anterio-

E I mes pasado te ofrecimos un reportaje sobre

res entregas de la serie. «La inteligencia artificial se
ha programado teniendo en cuenta el comporta-
miento real de los pilotos y escuderfas representa-
das en el juego, declara Ferneyhough.

Ademas de la IA, el equipo de Studio 33 afirma
haber trabajado duro en la influencia de los cambios
atmosféricos en el comportamiento de los vehicy-
los. «El realismo que esto suministray, explica uno
de sus componentes, «conseguird implicar tanto a
jugadores ocasionales como a los aficionados a la
simulacion». A ello probablemente contribuiran los
efectos de sonido, que corresponden a grabaciones
del rugido de los motores auténticos,

Studio 33 parece querer lograr un paso interme-
dio entre el arcade y la simulacién. La demostracian
deljuego no puede decirse gue fuese muy aclarato-
ria al respecto, y la beta con que contamos esta

RICA i
ZIS AN id ©
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todavia en una fase muy temprana de desarrollo.
De momento, los cambios respecto a F1 '98 no son
notorios, pero puede que hayan ocurrido milagros

para cuando el titulo aparezca en el mercado
el proximo mes de octubre...

™
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Toy Story 2: basado en la segunda pelicula de Pixar sobre Buzz y Woody.
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ACTIVISION NOS PRESENTA A SUS CRIATURAS

ctivate. Asf es como se deno-
mina el evento que la casa edi-
tora Activision, cuyos produc-
tos distribuye Proein en
Espafia, organiza por su cuenta desde
hace dos afios para presentar sus proxi-
mos lanzamientos. La Iniciativa surgi
tras la renuncia de la compafifa a asistir
al ECTS, la feria europea de software de
entretenimiento que se celebra en Lon-
dres anualmente a principios de septiem-
bre. Activate 99 tuvo lugar en otro casti-
llo, esta vez en Escocia.
Lo primero gue vimos alli fue Wu Tang:
Shaolin Style, un juego de lucha protago-

Wu Tang: Shaolin Style: Thrill Kill se reencarna...

nizado por los integrantes del grupo de
hip hop estadounidense Wu Tang Clan.
;Quieres una buena noticia? El motor
estd basado en el que poseia Thrill Kill,
aquel beat ‘em up de Paradox —los
encargados de Wu Tang, precisamente—
que nadie se aventurd publicar por
supuesto exceso de violencia. Wu Tang
incluye tres modos: entrenamiento,
arcade y un tercero en el que trazaras tu
propio camino hasta llegar al jefe final. El
jugador podra escoger entre los nueve
miembros del grupo, famosos por sus
excentricidades y por su interés por las
artes marciales. Los escenarios de lucha
son 10, aunque podrds optar por recorrer
36 salas, cuyo niimero escogieron los
programadores por aquello de hacerlo
coincidir con la cantidad de puntos de
impacto mortales que comprende el
organismo de tu luchador. En cuanto al
repertorio de golpes de los muchachos,
no te preocupes...

Otro de los titulos que Activision pre-
para es Toy Story 2, la licencia de la
secuela de dibujos animados de Pixar. El
juego se lanzard a principios del 2000,
justo con el estreno de la pelicula. Se tra-
tara de una aventura en 3-D en la que
encarnas a Buzz Lightyear en su intento
por salvar a Woody de un coleccionista
de juguetes.

Pero nos intrigaba més qué podia
estar haciendo la compafiia con Quake /1,
que ha vuelto a sufrir retrasos y no apa-
recerd hasta principios de octubre en
nuestro pafs. La versidn PlayStation del
célebre titulo de id Software para PCya
nos fue presentada durante la primera
edicién de Activate, en julio del afio

TH & © 1959 MARVEL

X-Men: los héroes de Marvel en 3-D.

pasado. £Qué diablos ha pasado con &2
HammerHead, la compaiifa de desarrollo
—que el afio pasado disefié el limitado
shooter en primera persona Shadow
Master—, desech a Ultima hora el motor
original y empez6 practicamente desde
cero. ¢Ha valido la pena? No vamos a opi-
nar sobre eso hasta que no contemos
con una beta, e id Software, que detenta
la licencia, no parece proclive a propor-
cionarla a la prensa a corto plazo. ¢Por
qué sera? Lo que si diremos de momento
es que la version PlayStation incluye 20
niveles distribuidos en cuatro misiones y
un nuevo género de enemigos respecto a
la versién PC: unas pseudo arafias con
muy mal genio. La opcién multijugador
permite la participacién de entre dos y




cuatro jugadores en el modo
deathmatch, pero también contaremos
con un modo teammatch y uno versus.
Nuestra primera impresién tras la demos-
tracién fue favorable, pero ya tendremos
tiempo de buscarle al gato los pies que
hagan falta,

En el campo de los simuladores depor-
tivos, Activision editard los préximos tftu-
los de baloncesto y hockey de Fox
Sports: NBA Basketball 2000 y NHL
Championship 2000. La verdad es que en
este terreno todo parece inventado, y lo
(nico que pudimos apreciar fue la actua-
lizacién de datos y la ampliacién del
nimero de opciones. Pero nos gusto la
posibilidad de convencer al arbitro en
ambos titulos para que fuese mucho mas
permisivo...

Uno de los trabajos que nos intere-
saba conocer a fondo era Tony Hawk’s
Skateboarding, el titulo de Neversoft
—los chicos de Apocalypse y MDK— que
ya te presentamos el mes pasado en esta
misma seccién. Podremos escoger entre
nueve reproduccicnes de otros tantos
skaters auténticos que han colaborado
intensamente con el equipo de desarro-
llo, entre ellos el propio Tony Hawk,
obviamente, y personajes como Bob
Burnquist, Kareem Campbell o Jamie
Thomas.

Ya mencionamos el sistema de control
en PSMag 32: las combinaciones de cru-
ceta con Circulo y Cuadrado més algunos
combos para cada personaje dan lugar a
montones de acrobacias espectaculares
y tremendamente realistas. Ahora cono-
cemos algunas caracteristicas mas: con-
taremos con un modo Carrera en el gue
empiezas como un skater callejero que
puede llegar a convertirse en una estre-
lla; un modo a pantalla partida para dos
jugadores; y un modo contrarreloj. Topa-
remos con dreas secretas, atajos y pun-
tos de dificil acceso, y los escenarios
abarcan desde muelles a escuelas y
zonas urbanas con trafico abundante.,

Pronto te suministraremos méas detalles.
Tony Hawk’s Skateboarding saldra a la
venta a principios de octubre.

Tuvimos ocasién de contemplar varios
titulos mas, como X-Men, otro de los que
se nos mostro en la pasada edicion de
Activate. Por entonces estaba en una
fase muy prematura de desarrollo. El
beat ‘em up en 3-D basado en los comics
de Marvel nos permitira interactuar con
ciertos elementos del decorado. Podre-
mas escoger entre 12 personajes, aun-
que hay alguno de ellos oculto. En el
€émic, ocho de ellos eran buenos y cua-
tro malos, pero en el juego todos tienen
su alter ego. El afio que viene se prevé
también el estreno de una pelicula
basada en ellos. Esperemos que no sea
un bodrio. Al menos, se rumorea que la
protagonizaran actores de primera divi-
sidn. Ya veremos...

Space Invaders, el matamarcianos cla-
sico de recreativa, ha recibido un lifting
3-D de la mano de Z-Axis y estd casia
punto de llegar. Contiene 100 niveles
ambientados en Plutén, Saturno, Marte y
la Tierra, con terrenos dindmicos y ele-
mentos del decorado interactivos. Nos
esperan rayos laser infrarrojos, lanzalla-
mas y bombas de neutrones, mas power-
upsy armas especiales en cada uno de
los mundos. Podremos jugar en modo
cooperativo o bien en rivalidad con un
colega, y deberemos enfrentarnos a 18
especies de aliens y a 10 jefes, El juego
incluye una réplica del arcade original,
més dos mundos ocultos con 2o niveles
extra.

Vigilante 8: Second Offence, |la secuela
del tftulo de combate y destruccion al
volante desarrollado por los estadouni-
denses Luxoflux, se lanzara al mercado
espaiol en noviembre. Deberemos supe-
rar desafios y conseguir diversos objeti-
vos mientras nos enfrentamos a comba-
tes a muerte en unos espacios total-
mente interactivos. El modo Quest del
original se ha ampliado, y encontraremos

Star Trek: Red Squad todavia estd en fases iniciales de desarrolio.

it viosean | ok
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Space Invaders: resurr ién tridi

nuevos power-ups, armas, movimientos
especiales y modos de juego. La secuela
contiene mas detalles graficos, como nie-
bla, efectos de agua, luces de freno y
explosiones més espectaculares.
Activision nos despidié con un vistazo
a su tftulo de batallas espaciales basado
en Star Trek. No serd el iiltimo de esta
serie, puesto que la compafifa ha adqui-
rido los derechos de la licencia para los
préximos 10 afios. Star Trek: Red Squad
cuenta en su desarrollo con la colabora-
cién de dos de los disefiadores de Colony
Wars. El juego todavia esta en pafales y
ni siquiera tiene prevista fecha-de lanza-
miento. Pronto te facilitaremos mas
detalles sobre todos estos titulos.
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RIENT EXPF!ES

36 ON 136 OE JLAAF-¥3/.

MIENTRAS LOS QUE ESTABAN DE VACACIONES SE TOSTABAN AL SOL, NUESTRO
CORRESPONSAL EN JAPON PREPARABA UNA FUENTE DE COMIDA DIGITAL PARA
NUESTROS DEDITOS...

1 Pema
e

VISTETE DE
VALKEN

amaxima por la que se rigen los
fabricantes Masaya es que, en un
juego, nunca hay bastantes robots
mecanicos gigantes. Asi que no debe sor-
prendernos que Masaya esté poniendo al
dia para PlayStation el clsico de robots pis-
toleros en 2-D Valken. Assault Suit Vatken 2
hiertos del fabuleso simulador de golf de PlayStation. ;Podras esperar? es un RPG de combate que combina la con-

Everybody’s Golf 2: vuelven los espad

versacién con tus compafieros pilotos y los
EVE’RYBDDYJS pelotas y toda una serie de detalles que juego; en verano, por ejemplo, el rough es combates por turno, en los que ti controlas
UNA MINA tienen que ver con las diferentes &pocas mucho més espeso, y en invierno el viento tu propio androide, mientras la CPU hace lo
del afio. Kobayashi-san nos los explica: sopla mas fuerte, pero el rough no es tan propio con el resto de luchadores metélicos.
«Los jugadores podran escuchar el grande, por lo que es mds facil sacar la bola.» La accién es bastante basica, puedes ele-
0s afios atrés, canto de las cigarras en verano, ver Eljuego contard con 13 personajes y dispon- gir entre movimiento, ataque y defensa,
E SCE sorprendid las hojas secas en otofio o jugarbajo  dré de cinco juegos de palos y seis tipos de pero preparate para ver grandes explosiones
amultitud de la nieve en invierno. Estas mejoras bola diferentes para, una vez superado el y nutrir el arsenal que tienes en el trasero
usuarios de PlayStation al tienen que ver con los gréaficos, Tour Mode, ir dando golpes por diferentes con cantidades ingentes de armamento
sacar un juego de golf de pero también trabajamos para campos y en cualquier &poca del afio. pesado. El juego consta de 50 niveles

durante los que td y tus compafieros de
hojalata os aporredis en el planeta Jdpiter.

Pese a no ser demasiado conocida en
Espafia, Masaya se ha ganado un nombre en
Japén gracias a la saga Langrisser. Aln asi, y
en nuestra humilde opinién, Assault Suit Val-
ken 2 probablemente no sera el juego que
proporcione a la firma japonesa el reconoci-
miento europeo.

estilo arcade: Minna No Golf,
conocido en Espafia como
Everybody’s Golf. En Japdn,
Minna No Golfrompié todos los
récords de ventas al alcanzar, a
principios de este afio, casi dos
millones de juegos vendidos.
Su equilibrada jugabilidad y la
estética comic de los graficos con-
quistaron rapidamente el corazén de
los usuarios (el golf sigue siendo un
deporte muy popular en Japén) por lo
que los fabricantes, Camelot, disefia-
ron una secuela. El productor ejecu-

e tivo de Minna No Golf 2, Yasuhide

= Kobayashi, nos lo describe: «Cuando

= ves el juego por primera vez ense-

£ guida te das cuenta de que es dife-

e rente. Queria hacer un juego que

£ pareciese muy japonésx.

- Ademaés de la remodelacion gré-
8 ficaa la que ha sido sometido,

[™ 2 i i

& incluye también conjuntos de

o palos distintos, la posibilidad Everybody’s Golf 2: lindo como un gatito, pero ahora con garras

v de escoger entre diferentes ain mas afiladas.
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‘ Assault Suit Valken 2: ;por qué se

- . pelean estos robots gigantes? ;No
et saben ser colegas?
BT = et e o |
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| VANDALISMO

ras una cautelosa reaccidn inicial,
P5Mag se decidid a mostrar su
apoyo al juego de rol estratégico
Vandal Hearts y le dedicd los halagos que un
9/10 se merece (PSMag 7). Dos afios des-
pués del lanzamiento en Japén del juego ori-
ginal, Konami ha producido una secuela que
combina la accion de los combates en
tiempe real, la puntuacién de golpes, hechi-
zos y un arsenal digno de los Die Hard.
Eluso del sistema por turnos en los com-
bates fue la inica queja que mucha gente
expresd con respecto a Vandal Hearts, que
aparte de eso era un juego de estrategia, con
historia y muy bien disefiado. En esta oca-
sién, los jugadores podran desplazar sus
unidades al mismo tiempo gue el enemigo,
forzéndole asi a tomar decisiones sobre qué
direccién seguir o qué efectivos utilizar en
s6lo unos segundos. Una vez todos los per-

LUCHADOR
SUBARU

oshinden, el primer juego de lucha
en 3-D de PlayStation vuelve bajo la
apariencia de To Shin Den Subaru
(en efecto, Battle Arena Toshinden 4). Este
nuevo juego cuenta con nueve personajes
nuevos, ademas de algunos ocultos, y nos
ofrece un sistema de batalla en equipo inspi-
rado en la saga King Of Fighters de SNK.

LERCELOT

Battle Arena Toshinden 4: el primerisimo beat ‘em up en 3-D ha
vuelto. Ademas del pelo azul eléctrico, un personaje tiene un cer-

dito negro. Marrano...

sonajes han ocupado sus posiciones, la
batalla puede comenzar con la entrada en
accion de los luchadores, més ligeros y rapi-
dos, aunque vulnerables ante contrincantes
bien armados.

El protagonista del juego se llama Yos-
hua, un joven guerrero en busca de su
amada, Adel. La amplia mejora que se ha lle-
vado a cabo en los graficos de esta version
hace que los mas de 100 hechizos de que
dispone, en su mayoria hechizos de dragén,
luzcan con todo su esplendor. Con su nuevo
argumento, su renovada apariencia y su
revelucionario sistema de batalla, Vandal
Hearts 2 bien podria ganarse nuestro afecto.

Vandal Hearts 2: el pri-
mero era muy bueno y
éste parece ain mejor.
Préximo lanzamiento en
tu tienda PlayStation
mas cercana...

Ademaés de los modos convencionales de
combate y practica, también habra opciones
de Time Attack, historia, supervivencia,
Database y premios (las dos dljimas apa
cen una vez se ha supe-
rado el juego).

Una modificacién que
quiza disguste a algunos:
Takara ha vuelto a introducir
aquellos rings elevados
de antafio en los que
saltar demasiado

PUELLS

1833580 fret

1132308

Guitar Freaks: Beat Mania para melenudos. ;Toma rift, colega!

tencion, guitarristas! Si Konami

| FUNKY FREAKS
decide lanzar en Espafia lo dltimo de

H la serie Beat Mania, Guitar Freaks,

tendréis la oportunidad de poner a prueba
vuestro talento virtual. Guitar Freaks parte
del mismo sistema de Juego que Beat Mania,
pero lo realmente innovador es el mando en
forma de guitarra, ideal para aquellos que
quieran pasarse el dia en casa punteando
sin parar,

En el modo de practica podras tomar toda
una serie de lecciones para aprender a tocar.
Una vez hayas pasado al nivel experto se te

Guitar Freaks: honita Gibson, tio.

podia significar caer al vacio. De hecho, pue-
des hacer que las dimensiones del ring cam-
bien aleatoriamente durante el combate, por
lo que rgsulta un poco mas dificil calibrar
| bien los movimientos aéreos.
Eljuego dispone ademis de siete
subjuegos, multitud de pantallas
argumentales estilo mangay un
montén de efectos luminosos. A
pesar de que adn no es competen-
cia para Tekken, es probable que
consiga el voto de los aficionados a
las luchas de fantasia.

pedird que interpretes seis piezas musicales
punteando el mando al son de las sefiales
que aparecen en pantalla. Puedes incluso
involucrar a tus amigos en una batalla de
solos para ver quién de vosotros es el nuevo
Hendrix y quién es una victima del factor
Clapton.

Beat Mania es muy conacido en Japon,

] 3 na?
pero illegard a Espafia? PSMag te

mantendrd informado.
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LAS LISTAS DE DENGEKI

TOP 10 - 105 MAS VENDIDGS

@ Dance Dance Dance Revolution
(Konami)

© Simple 1500 Series Vol 10: The
Billiord (Culture Publishers)

© Culdcept X Version (Media Factory)

O World Stadium 3 (Namco)

© Simple 1500 Series Vol 1: The
Mahjong (Culture Publishers)

© Omega Boost (SCEI)

@ Bust A Move 2 (Enix)

© Minna No Golf: The Best (SCEI)

© Saga Frontier Il (Square)

(O Super Robot Taisen F (Banpresto)

TOP 5 - L0S MAS ESPERADOS

@ Dragon Quest Vil (Enix)

° @ Legend Of Mana (Square)
© Persona 2 (Atlus)
© Ark The Lad 3 (SCE))
© Rival Schools 2 (Capcom)

TOP 5 - L0SFAVORITOS DELOS
LECTORES

© Final Fantasy Vill (Square)

€ Final Fantasy Vil (Square)

© To Heart (Aquaplus)

O Denso Suikaden I (Konami)

O Tokyo Majin (Asmilc Ace
Entertainment)

* Listas proporcionadas por Dengeki
PlayStation, la revista especializada siiper
ventas entre los usuarios japoneses de
PlayStation.
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SPYRO 2, CRASH

SONY DESVELA EN QUE ANDA SU DIVISION YANGUIL...

@ Edicion oficial espancla de PlayStation Magazine

n efecto, la gran «S» nos pillé
porlas orejas y se nos llevé a
Los Angeles, con el calor que
hace alll. Nosotros, pobres
ratas de redaccién, nos paseamos el
pafiuelo por la frente y pusimos al mal
tlempo resignada cara. Aquf esté la cré-
nica de nuestro periplo...
£Qué te sugiere California? Estrellas de
Hollywood, sol, playas kilométricas del
Pacifico, surfistas aceitosos, Los vigilan-
tes de la playa, modelos rebozadas en
silicona... S, vale, todo eso estd muy
bien, pero ésabfas que algunos de los
desarrolladores mas importantes de

titulos para PlayStation tienen su cuartel
general en Los Angeles? Pues si. Por
ejemplo, Naughty Dog, los de la serie
Crash Bandicoot, que ahora se dedican
en cuerpo y alma a Crash Team Racing, el
juego de carreras basado en los mismos
personajes del que llevamos hablandote
algin tiempo (ver Primer Contacto en
PSMag 31).

CTR apareceréa en diciembre, pero
Naughty lleva trabajando en él desde
mayo del afio pasado. En su sede orga-
niz6 una partida para cuatro jugado-

b&ramos qué pretendian con él:

carreras alocadas en busca de
power-ups, disparos y atajos
miiltiples para llegar el primero

control es parecido
al de Mario Kart: un

otro para frenar y

. un tercero de salto
. para sortear obsté-
. culos. El juego
cuenta con cinco

res via MultiTap para que compro-

a la meta. El sistema de

botén para acelerar,

modos: Aventura, Time Trial, Versus,
Grand Prix y Battle, y tienes la posibilidad
de escoger entre ocho personajes distin-
tos, como el propio Crash, su hermana
Coco o Tiny el tigre, ademas de varios
personajes secretos que incrementan la
cifra inicial a un total de 15. Vimos un
esbozo del jefe final, una especie de
alien con un aspecto nada encantador.

Los desarrolladores han dotado a
Crash Team Racing con un nuevo motor
de juego y han creado una nueva tecno-
logia para las modalidades de dos, tres y
cuatro jugadores, la misma que utilizardn
para PSz, Gracias a esta nueva técnica,
Naughty afirma que los escenarios pue-
den disefiarse con un mayor nivel de
detalle y no se pixelan lo mds minimo,
ademas de contribuir a mejorar la sensa-
cién de velocidad.

Hay 16 niveles principales y dos secre-
tos, asi como tres modos de dificultad
diferentes. En algunos niveles puedes
encontrar hasta tres atajos. Cada carrera
exige diferentes habilidades. Podras
poner a punto las ruedas de tu vehiculo,
recoger un montén de power-upsy apro-
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ESTABLECIMIENTOS:

Madrid

Calle Jose Abascal, 16
Tel 91.593.13.46

Madrid

Calle Alcala, 395
Tel 91.377.22.88

-
Madrid FUZBLO NUEVD

Centro Comercial Alcala Norte
Proxima apertura

Valladolid

Calle La Merced, 4
(jumo Plaza 51, Cruz)

o
Valencia

Centro Comercial Gran Turio
Xirivella

Tel 96.313.40.67

Valencia
Quart de Poblet
Calle Pizarro, 5
Tel 96.153.75.20

Valencia

Alzirg

Calle Mayor Santa Cataling, 22
Tel 96.24.55.107

Albacete

Calle San Antonio, 20

Las Palmas
Alameda de Colon, 1
Tel 928.382977

Tenerife
Lo Orotava

= Calle Alfonso Trujillo
Edlicio Temait/3 - Local 12
(Estacion Guagua)

Tenerife
S.1a Cruz de Tenerife
Proxima Apertura

Laragoza

Calle Sta. Teresa, 7
Tel 976.56.36.69

Vitoria/Gasteiz
Calle Basoa, 14
Tel. 945.21.45.96

Vizcaya
Basauri
Plaza Arizgoiti

Payiision. W 0
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Calle Secundine Esnaola, 11
{barrio de Gros)
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Tel. 976.56.36.69
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p hil Harrison,

vicepresidente

de Relaciones
con Terceras Compa-
nias e 1+D de SCEA,
dio respuesta a algu-
nas de las preguntas
que formulamos en
nuestro viaje a Los
Angeles acerca de la
futura consola.

«La Sucesora» se pre-
sentara en Japon en el
marco del Tokyo Game
Show de mediados de
septiembre, asi que
tampoco se nos quisie-
ron brindar demasia-
dos detalles: ni una
palabra sobre el
aspecto, el nombre
definitivo o el precio de
la maquina.

Lo que si confirmd
Harrison fue la no
inclusion de médem
interno en PS2. Los jue-
gos de la consola
actual tampoco tendran
mejor aspecto en la
nueva plataforma ni se
reducira su precioy, en
cuanto a los titulos
para PS2, ademas del
apartado ludico existen
proyectos para el
disefio de software
interactivo que permita
al usuario extraer un
mayor rendimiento de
su consola (programas
de disefio grafico, por
ejemplo). En la actuali-
dad hay mas de 100
titulos en desarrollo
para PS2. Sony esta tra-
bajando, por otra
parte, en un nuevo sis-
tema antipirateria. El
mercado mundial
seguira dividido como
hasta ahora en tres sec-
tores principales: Esta-
dos Unidos, Europa y
Japén.

Harrison también
comentd que hay pla-
nes para el uso del
Emotion Engine en la
industria del PC, pero
no podia desvelarnos
nada mas concreto.
Tampoco nos preo-
cupa. En cambio, nos
preocupa la fecha de
lanzamiento de PS2 en
Europa, que podria
demorarse hasta sep-
tiembre del ano 2000,
justo cinco afos des-
pués del lanzamiento
de la consola original.

vechar cuatro tipos de turbos, entre ellos
el powerslide y el turbo ramp. Sera vital
recoger manzanas, podremos disparar
contra nuestros contrincantes y lanzarles
las célebres cajas de TNT, utilizar un
escudo que sirve a lavez como armae
incluso volvernos invisibles. Espera un
PrePlay en breve.

¢Te suena Insomniac? Es otro de los
estudios de desarrollo con sede en Los
Angeles. Son los chicos de Spyro The
Dragon, y ahora estan ocupados con la
segunda entrega de este plataformas. De
esta secuela sf que nos llegd a tiempo
una beta jugable, de modo que encontra-
ras un PrePlay en la pagina 48 de este
ndmero, y tendras el titulo en las tiendas
a principios de noviembre. El malvado
Ripto sigue en sus trece y ha ideado otro
plan para destruir el mundo del pequefio
dragdn, asi que su misién consiste en
salvarlo de nuevo. En esta ocasion, Spyro
aprendera nuevas habilidades, como
escalar, nadar o bucear. El nimero de
enemigos con los que te enfrentaras ha
crecido, pero también hay cantidad de
personajes que te guiaran a lo largo de
los 24 niveles.

La principal novedad de Spyro 2 radica
en la inclusion de misiones secundarias
en cada nivel. No solo deberds recoger
cristales y hacerte con el talisman o el
orbe al final del nivel, ademds tendras
que someterte a subjuegos: puzzles,
localizacién de areas secretas, pequefios
partidos de hockey...

Otra de las compaififas que visitamos
fue Henson Company, los creadores de
series como Los Telefiecos. Y justamente
en estos personajes se basa el titulo que
estin disefiando los chicos de Travellers

Tales para PlayStation. Su
nombre es Muppet Racer, y
esta ambientado en las distin-
tas peliculas protagonizadas por los
mufiecos que conocimos a través
de Barrio Sésamo. La (ltima de
las peliculas, Muppets From Space, se
estrenara en Europa las proximas Navi-
dades.

Travellers Tales ya se encargd de la
programacion de Rascal y Bichos para
PlayStation. No es que sea un historial
como para lanzar las campanas al vuelo,
y lo cierto es que la primera impresién
que Muppet Racer nos caus6 tampoco
fue espectacular. Aun asi, tendremos que
concederle el beneficio de la duda, por-
que todavia esta en fase inicial de desa-
rrollo y esta previsto para lanzamiento
hasta principios del 2000.

Eljuego contendra numerosos niveles
y podremos escoger entre 16 personajes
distintos. Cada uno de ellos dispone de
su propio vehiculo, con caracteristicas
especificas. Habra pistas de bonus y la
tira de power-ups, asi como opcidn para
dos jugadores. Y, si te cansas de compe-
tir, podras limitarte a explorar los escena-
rios en busca de areas secretas.

Después de Speed Freaks, CTR y Mup-

pet Racer, parece claro que
los desarrolladores dedicados
a la plataforma PlayStation se
empefian en disefiarnos un Mario Kart.
Qué idea tan extravagante.

En los estudios de Fox Interactive —el
edificio en que se rodd nada menos que
Jungla de cristal y que sirve de platé en
estos momentos para la serie Expedien-
te X— se nos mostré el juego basado
(libremente) en las correrias de Mulder y
Scully. Se han invertido en su desarrollo
cuatro afios y medio: suerte que la serie
sigue en antena y no hemos tenido que
contemplar incongruencias como la del
lanzamiento de Spice World...

La aventura gréafica, sobre la que ya
mencionamos algunos detalles en la sec-
cién Loading del mes pasado, contiene
30 escenarios v, seglin Fox, nos llevara
una media de 4o horas terminarlo. Com-
bina la perspectiva en primera y tercera
persona, asi como momentas de accién
con otros mas estratégicos. Expediente X
estard doblado en castellano por los mis-
mos actores de doblaje que prestan su
voz a los personajes de la serie. Ocupara
las estanterias, si no se producen retra-
50s, a finales de este mismo mes de
septiembre.

[y
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Temporadas del Campeonato Mundial de

oaSt ,' ol . Accion Multijugador con posibilidad de
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Increible profundidad de realismo de Castrol Honda.
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ACCLAIM PRESENTA SHADOWMAN'Y RE-VOLT

a sede de Acclaim en Madrid

acogi6 el 29 de julio la demos-

traci6n de dos de los titulos

que la compafifa piensa lanzar
en nuestro pafs a lo largo de septiembre.
Y también nos enteramos de otras
€05as...

Por ejemplo, de que Acclaim ha fun-
dado un nuevo estudio en Gran Bretafia
con el nombre de Acclaim Studios
Stroud. Esta formado por 26 ex emplea-
dos de Psygnosis, que participaron en el
desarrollo de titulos como G-Police y
G-Police 2, y se centrarén sobre todo en
la creacion de juegos para PlayStation.

José Maria Martin, jefe de producto,
Sigfrido Buttner, director de marketing, y
Alberto Lépez, productor asistente, con-
forman el equipo que se encargd de la
presentacion de Shadowman y Re-Volt.
No vamos a contarte mucho més de Sha-
dowman que no sepas, ya hemos
hablado de &l en nlimeros anteriores y

3SD0 QUIERE UN PEDAZO DEL PASTEL PLAYSTATION

und® Electronic Arts, disefié
John Madden Football y se con-
virtié en una leyenda a pesar
(o0 a causa) del estrepitoso fra-
caso de su innovadora consola de 32
bits. Trip Hawkins es el eterno inconfor-
mista de los videojuegos y el actual pre-
sidente de The 3D0 Company, la editora
que se dispone a traemos titulos como
Army Men, Crusaders Of Might & Magicy
High Heat Baseball 2000 a PlayStation.
La consola con formato CD de Trip, la
3DO0, fue una precursora de PlayStation
que se fue al garete debido a un marke-
ting y un software inadecuados. Durante
los afios transcurridos desde
entonces, The 300 Company se ha
reagrupado y se ha reinventado a
si misma como editora, granjean-
dose un pequefio pero significativo
hueco en el mercado de juegos para PC.
Ahora, la empresa esta ansiosa por
introducirse en el mundo PlayStation con
una lista de lanzamientos basados en sus
éxitos en PC. Army Men es un juego de
guerra arcade con soldaditos de plastico
que combaten a través de 14 misiones

puedes dirigirte a la pagina 44 para leer
nuestro PrePlay. Solo te recordaremos la
curiosa capacidad ambidextra del antihé-
roe: con el Dual Shock podremos mane-
jar cada una de sus manos de manera
independiente.

En cuante a Re-Volt, el titulo de carre-
ras de coches teledirigidos, José Maria
Martin asegurd que ha sido sometido al
veredicto de aficionados a la conduccion
real de este tipo de vehiculos. Segun
Martin, todos ellos se mostraron satisfe-
chos con el grado de autenticidad que
el juego transmite. Podremos escoger
entre 28 modelos, cada uno con carac-
teristicas y comportamiento propios, y
circularemos a lo largo de 14 circuitos
en siete entornos diferentes, mas cua-
tro disefiados especialmente para la
opcidn multijugador, si bien podrén ser
mas, porgue Re-Volt cuenta con editor
de pistas. Los cochecitos de juguete
irdn recogiendo armas y power-ups, y

hY

entre el arsenal encontraremos desde
globos de agua a rayos eléctricos.

Por cierto: Acclaim, en colaboracién
con la cadena Centro Mail, ha organizado
un concurso en torno a este titulo. Acér-
cate a cualguier establecimiento Centro
Mail y compite por la mejor puntuacién
del pafs. Tienes tiempo hasta el 25 de
septiembre. Los ganadores se llevaran a
casa coches teledirigidos, juegos

Re-Volt, camisetas y modelos a
escala. iSuerte!

The 3D0 Company publicari sus titulos PC en PlayStation. Arriba: Crusaders Of Might
& Magic; inferior izquierda: High Heat Baseball 2000; inferior derecha: Army Men.

con cinco objetivos cada una.
Eljuego brinda 13 armas dis-
tintas, incluidas lentes de
aumento y cohetes, y promete
secuencias de muerte «viscerales».
Algo mas seria es |a propuesta que nos
ofrece Crusaders Of Might & Magic, un
juego de rol de accién en 3-D. En las pun-
tiagudas botas del joven Drake, intenta-
ras evitar que la Legion de los Malditos
se haga con el control de los cinco mun-

dos, constituidos por verdes bosques,
desiertos térridos y vastas extensiones
heladas. Para terminar, preparan High
Heat Baseball 2000, que incluye los equi-
pos de la Major League de 1998, cinco
modos de juego y 37 estadios.

Estos tres juegos aparecerdn en Esta-
dos Unidos este otofio, asi que, con un
poco de suerte, podemos esperar que

lleguen a nuestras costas en...
iNavidad?

iPssst!

Cotilleos, rumores, comentarios y demis
sobre el complejo mundo PlayStation

VOLANTE FERRARI

Guillemot ha firmade un
acuerdo con Ferrari para obte-
ner la licencia exclusiva en el
lanzamiento de accesorios
para PC y consolas. El acuerdo
permitird que ambas compa-
fiias trabajen conjuntamente
en el disefio de futuros acce-
sorios para juegos de carreras.

SUENA FIFA 2000

Robbie Williams, ex intérprete
del difunto grupo Take That,
compondra un tema para la
intro de FIFA 2000. Parece que
esto de los videojuegos bene-
ficia en celebridad tanto a los
productos como a los compoe-
sitores. EA ya contrato los ser-
vicios de Chumbawamba para
la intro de FIFA: Rumbo al
Mundial y los de Blur para
FIFA '99,

ABORTOS

Star Wars Episodio I: Racer,
Omikrony Trick'N Srowboar-
ders han sido retirados de las
listas de lanzamientos para
PlayStation de sus respectivas
companias. En el caso de Star
Wars Episodio I: Racer, Lu-
casArts tenia un acuerdo con
Nintendo que le impedia lan-
zar el juego en ctras platafor-
mas, aunque el titulo conti-
nuaba en proceso de elabora-
cion para PSX. Todo indica que
LucasArts se va a centrar en la
creacion de este juego para
PS2, Dolphin y Dreamcast.
Eidos ha confirmado la cance-
lacion de Omikron porgue,
segiin la compafia, contenia
demasiados detalles como
para que la gris pudiese mane-
jarlos con fluidez. Acclaim,
por su parte, ha hecho pulblica
la retirada de Trick'N Snow-
boarders para PlayStation,
pero no conocemos los
motivos.
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A PRIMERA VISTA WIP30!

Insercar fonds (164 mm x 280 mm). ¥

Fuente Wip3out mas diseio adicional.
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Sentado en una of‘cina de Leeds, Granﬁ%@ tipo de aémtoztur
lee un mensaje en la pantalla del televisor: «El regreso del r uéﬂ 'qwe ma
el inicio de una era». WipEout ha vuelto, pero ;conseguira y

nota por tercera vez? PSMag se dirige a North guarlo...
AL

[nsertar cuerpo texto ¥

econozcamoslo: de los titulos que se publ
pués del lanzamiento de la consola, el mas
Incluia todo lo que esperabamos de unﬁd
de aspecto futurista, una velocidad veﬂg‘ !
excepcional... Todo ello, combinado comunc!e 1{c.'a

keting, hizo de este titulo un clasico. Fueron m chos

prarse una PlayStation gracias a WipEout. ;

Su éxito contribuyd a que Psygnosis deudi_ﬁp uph’cm unl sehi.mﬂp éntrega
un afio mas tarde, con el apellido 2097. 5i ya .a.per&ﬁ:w Ig'lﬂca’gable
fue que 2097 triplicara la calidad del orig R097. sygmsmlnseg&mh
detalles futuristas, luces de neon, etc. s:ﬁkﬁdm{ (s} @l’?pral’erﬁm(s 05
y suave. Las principales novedades de egup&vers on résgecto ala pripiera ;
residian en las armas, mucho mas esp culau{éréﬁcamen;e i sobl‘e ludo. .
en el sistema de control. % .

En el original chocabas siempre, a q&:Ses capaz de j;Ul'al’ que sﬂo ) i
habias rozado las paredes del circuige, €omo’ coffsecuencia, 8 fave se dgtenn P
debias acelerar desde cero. Era un Jum m 9remsamente, porque Cual- ’b

quier fallo se penalizaba con un retiase. htidleq- (ﬁ 299‘ ?Enmhlw el sistema . '
de control era mas «adecuado», Ta dkﬂpc&n Mfo ~cplishan era explk:lﬁ & M
Antes de chocar, la nave rozaba la eahd asi. mﬂ. sU S\!nmi‘h uwfa de av;so ; i
para enderezar la nave. 4 T =l | b
P97, ademas, Incorpord la ﬁ%ﬂﬁmtmsm"os Erodgl bal ' ; o o
e basaba (nicamente en Ja 9 Y. v g Wil

e\ban con el solo objetivé

lbooml También se |n
avesarse, recargabam' n [
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A PRIMERA VISTA Y/P30UT,

S e L E - 33

[1 - 31 impresionante, jverdad? Volamos sin ningéan problema, girames la curva
vy ;CATACLONG! nos damos contra una pared de fuerza. Contri e eliminad

» Segln Alan Raistrick, director de produccion: «Wip3oeut mantiene el sabor del ori-
ginal, pero se han multiplicado por diez sus posibilidades; por ejempla, los circuitos
constan de méas de 400 secciones, muchas mas de las que habia en 2097».

El tema de los circuitos es mas bien polémico. Las dos primeras entregas cose-
charon tanto criticas como alabanzas justo por la complejidad de los recorridos.
;Ocurrird lo mismo esta vez? «<Mas o menos», explica Nicky Westcott, directora de
arte del proyecto. «Hemos petfeccionado los circuitos, que ahora son mas fluidos y
faciles de recorrer. Pero queriamos mantenernos en la linea de la serie y

~ reproducir mejor la sensacidn de ingravidez sin sufrir una pérdi-

da de velocidad.» El proceso de elaboracion de los cir-
cuitos ha sido complejo. El equipo partié de 20 modelos

De cualquier ; humano ¥ los hemos 'lmfuido‘en'.,lei'lnte— =

previos y cada persona aportd ideas nuevas que se pusie- mado, el nuevo motor y la !lgencia rifficial de las naves».
ron a prueba empleando el motor de 2097 Como explica programacion equilibrada de fas-. @ * = Génid gdeemas probarlo‘? El redac- §or
Westcott: «Al final del proceso adoptamos la decision de eliminar 12 naves contribuiran a contrarrestar la: | tor Qe g se encuentra de pronto. b
de los circuitos y nos gquedamos con ocho, que ahora estamos adaptando dificultad con que se acusaba al.prlme_r “conel manda ehtrl Jas manos El Dual }
al motor nuevo», jLlegaremos a ver algin dia los otros 127 «;Quién sabe? A lo juego. En él, los dos primeros circuitos = Shack Wme ’ilﬂlil- naVE can mas
mejor los incluimos como circuitos extra.» eran sencillos, pero de pronto la partida % faclfldadx De [repente pista se bifur-
se volvia muy dura. «Asi es», confirma = ca. Pern que demomus .2 Alan
Neil Paterson: «Un chico de Estados kaintr sonriet «Bugho, hemos inclui-
Unidos que habia jugado mucho nos’ do un | m'mén de bifurcaciones para
Insertar destacado 'V envid un video que demostraba como que la paftida sea mas estratégica.
Si WipEout ya era perfecto, lo increible fue que WipEout 2097 seguia el recorrido a la perfeccion, Este Habra dés caminos: un atajo y una via
triplicara la calidad del original... A insertar desacade Y1020 105 ha resultado muy Gtil, por- de atagui, Siitomas uno de ellos, recibi-
que: a) hemaos comprobado que eso ras toda$ las-armas necesarias para
I o< hacere: v b hemos detectadol | enfreHtain condicones a una crre:
los fallos que comete un buen jugador ra vicle mientras que el otro sélo
Podremos escoger entre ocho equipos que Psygnosis ha intentado equilibrar para >
que todas las naves resulten interesantes por igual. «La accién de Wip3out transcu- -
rre dentro de 50 o 100 afios: la tecnologia estad muy perfeccionada y por tanto las
naves funcionan mucho mejor. No queriamos que todo se redujera a correr con el
equipo Feisar», comenta Wayne Imlach, director de disefio. Feisar era el equipo o wisenir Gulo e lecs
conformado por las naves mas faciles de controlar. o
Segin Neil Paterson, director de programacién, «otro de los problemas de los 2
. o " . rh
titulos anteriores era que las naves rivales no actuaban como lo harian en una com- &8
peticién real. Seguian la mejor trayectoria de carrera, salian disparadas en cabeza y . 5
: se limitaban a esperar que las alcanzaras. En este titulo hemos conseguido un | g " = ‘-', g g acEas
- motor mas realista, Las naves de los oponentes se acercan a las esquinas, chocan < s 8 g 20 g o 8 :ﬁ g T o
g- contra las paredes y reducen velocidad para tomar las curvas con autenticidad». En Lad :;_." H 2 : ] p S % EE 3 E = b
-] efecto, las naves rivales no cometian errores en las dos primeras entregas, aunque =l g E a a8 .g 808586
5 cuando aprendias a jugar tampoco los cometias td. Por otra parte, también se dispa- < E 8 E g [} -ﬁ i E= E : e : )
v raban misiles entre si, de modo que su falta de errores en la conduccién quedaba n _g T e i g E 2 E& o § E g
- ’ m% e e ; 280G g
5 compensado. EmoEs ELQ 28 a28 i e
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. navey sorteamos los desmveies del juego" orlglnﬂ
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servira para llégar mas rapldo» Tras superar esta pequeﬁa sora!;a. fa
pista desemboca en un tramo enorme en, formade rizo. No dlﬁ
cil de’sequir,.pero[a sensacion de girar en cnrculos a toda

cidad es tremenda. Como la primera vez.que. oﬂotamos li!h

Estémago revuelto... SN
En esta entrega encontraremos también una gran
cantidad de armas, entre ellas las favoritas de 2097, aun-
que algo mejoradas. Alan Raistrick nos lo explica: «Hemos perfeccionado el mlSI|
triple de 2097 y ahora cada misil se dirige a un objetivo independiente. Si te
encuentras con tres rivales delante de ti, cada uno de ellos recibira el impacto de un
misil, mientras que si sélo hay un contrincante los tres misiles’irdn.directos contra
él». Para aquellos que no hayan jugado a 2097, tenias a tu disposicién un misil ras-
treador azul y tres no rastreadores de color rojo. Para acertar con los no rastreado-
res, debias apuntar y disparar, y los misiles salian en linea recta hacia el punto al
que estabas apuntando; el azul localizaba un objetivo, como en Omega Boost, y
salia tras él. Lo que encontrards en Wip3out es un triple misil rastreador, una mezcla

[1]1 Seguro que pronto vemos camise-
tas con imAgenes de este tipo por ahi.
LE - #] Los de Designers Republic han
usado unos tonos marrones y grises
gue proporcionan un aspecto mas
sohbrio al juego. La verdad es gque hay
que estar muy sohrio para circular por
estas pistas a gquinientos kilémetros
por hora...

D= e

de ambos. También se han incluido
siete armas nuevas, como la pared de
fuerza: rebasas una plataforma y se
activa un campo por el que podréis
volar ti y tus aliados, pero contra el
que chocaran las naves enemigas.

Todas estas armas contribuyen a ele-
var el nivel estratégico del juego. «Por
ejemplo, hemos aumentado la distin-
cién entre armas ofensivas y defensi-
vas. Si sobrevuelas una plataforma de
ataque recibes un arma ofensiva, y ocu-

zar», continua Wayne. En los
juegos anteriores podias reco-
ger un turbo o pasar sobre las
flechas azules del suelo, que
aceleraban tu nave de un modo
espectacular. En Wip3out habra un ter-
cer sistema: el «turbo a cambio de ener-
gia». Es el sistema del F-Zero de N64,
por ejemplo.

«Vimos que los titulos anteriores

‘ tenian un problema con los tramos de

boxes», aclara Nell _Paterson. «“Antes,
cuando llegabasfd es‘perdlas bas-

“tante tiempo; p hara p s atrave-
sarlas con rapi?z‘gara reg:

rar un
‘poco de energi ; o'bien quedarte en

" ellas para recargar toda la potencia

A Jnsertar titulo despiecs
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Playstation..

podias

los Chemical Brothers. La handa sonora se puso tam-

as novedades mas importantes de esta entre-
ga eran los circuitos mas ampli

el hecho de gue las naves rozaran las paredes
del circuito antes de chocar. La dificultad de

aprendizaje era menor gue la del primer WipEout gra-
cias a esto. Y las chispas que saltaban de las alas al

rozar los flancos de Ia pista producian un efecto alu-
El Firestarter de Prodigy contagiaba a todo el mundo
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Insertar destacado W

La pista desemboca en un tramo en forma de rizo, No es dificil de seguir,
pero la sensacién de girar en circulos a toda velocidad es tremenda. Como la
primera vez que pilotamos una nave del juego original...

rre lo mismo con as plataformas de
defensa», revela Wayne Imlach. En los
juegos anteriores, los iconos marcados
en el suelo de la pista cambiaban de
color, y cada color correspondia a un
arma, a veces defensiva y a veces ofen-
siva; en"Wip3out, las ofensivas y las
defensivas estaran diferenciadas para
que las escojas en funcién de si vas en
cabeza o a la cola del pelotén. Asi
podras atacar y adelantar o bien defen-
derte para que no te adelanten. En

12097 la CPU era, en ese sentido, inteli-

gente: te proporcionaba armas defensi-
vas sl ibas en cabeza y ofensivas si ibas
a la cola.

«Otro ejemplo de pilotaje estratégico
son los turbos. Pulsando el botdn

“ correspondiente se pierde un poco

energia, pero a cambio se logra avan-

A risertar destacado

pasible.» Al ingresar en ellos se te
recargaba la energia, pero la nave frena-
ba un tanto a causa de la «interaccion»
con esa energia, que la atraia hacia el
suelo. En Wip3out se recarga del mismo
modo, pero no se frena y, ademas,

el efecto grafico es mil veces més
brillante.

Lo que distinguird a Wip3out del
resto de los titulos de la serie serd el
modo multijlﬁgador que Psygnosis ha
conseguido incorporar. No hara falta

' cable de enlace, serd un modo para dos
jugadores a pantalla partida. Al parecer,
esta novedad no ha significado una dis-
minucion en la velocidad del juego. «Ha
sido dificilisimo adaptarlo al modo para
dos jugadores», admite Paterson.
«Pero hemos conseguido mantener las
proporciones y la velocidad.» Los distin-
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[71]1 Red 5 en marcha... Batalla estilo Wip3out. [2] Objetivo a la vista, lanzamos
i b I31 Las estelas multicolores. [4]1 Otra condenada pared de fuerza...

tos modos del juego siguen la linea de los demas titulos de carreras conocidos, con
carreras de velocidad, competiciones de ocho carreras e incluso un modo death-
match para los mas vehementes.

La primera entrega de la serie presentaba algunos problemas graficos, pero no se
podra acusar de lo mismo a asta secuela. «<Hemos perfeccionado mucho el motor de
graficos. Lo unico que hemos conservado es la dindmica, manteniendo aquella sen-
sacion de ingravidez y aquella fluidez que tanta calidad aportaban al pri-
mer titulo», explica Nicky Westcott. No obstante, también
se han incluido detalles como estelas de vapor multicolo-
res, superficies reflectantes y un modo de replay de doble
angulo. Pero lo mejor es que se ha conseguido progra-
mar todo el juego en alta resolucién. ;Qué significa
esto? Alan Raistrick nos lo explica: «En las zonas alejadas se conser-
van todos los detalles, por [o que no hay aparician stbita (pop-up) ni efec-
tos de disparidad en el horizonte [esos casos en los que el escenario 3-D no se des-
plaza en armonia con el fondo en 2-D, algo gue sucede en la mayoria de los titulos
de carreras]. En el caso de Wip3out esto es importante, porque los vehiculos van a
gran velocidad».

A juzgar por los niveles que hemos visto el juego funciona muy bien, aunque hay
algun detalle que habra que resolver en la version definitiva. Gracias a las maravi-
llas del Performance Analyser, el equipo ha logrado acercarse a la animacién perfec-
ta. «<El Analyser calcula el nimero y la velocidad de los poligonos que se dibujan en
pantalla en un tiempo determinado», explica Neil Paterson. «Calculamos los valo-

insertar destacado W'
«Esta vez estamos colaborando con Sasha. Tiene que componer cuatro
o cinco piezas especiales para el juego, algo que no habia hecho nunca.
Pero esti trabajando muy bien, parece la banda sonora de una pelicula.»

A incertar destacado

<« insertar titulo despiece
Por Designers Republic W

de los videojuegos.

1 <
Designers Republic, conocidos por sus disefios para

VIVA LA REPUBLIC...

En las dos primeras entregas

de WipEout consiyuieron crear una atmésfera inséli

an Anderson, de Desiyners Republic, compa-
ri

fiia de Shefflield, declaré una vez que la poli-

cia de diseiio d
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gue hablase de «grificos rave». jCuidado,

trabajo en esta entrega es tanto o mas atrevido gue el

Shamen, combinan estéticas imagenes borrosas con
tipografias peculiares para conseguir unos hibridos
con sus logos, y Wip3out no es ninguna excepcion. Su
desempeiiado en los titulos anteriores.

fanaticos de los fractales!: son palabras del hombre
portadas de discos de The Orb, Aphex Twin o The

que ha r

res en algunas de las. partes mas cum'}_

plicadas y el resultado fue: qqurﬁm‘
mente no habia problemas de, W—D_,

u u-s v

sea, que este juego funclona a uc]i‘ 5 e
mas velocidad gue cualquiera dei!u!mé i€
la competencia.» De hecho, 209‘@9‘10 X
hacia. el s revolucionarias:
La creacion de DES!gners»Rebubﬂgq e tyre ! ‘Sound of London,
encargados del disefio grafico-adicional, 4 Chgmical Brothers aparecie-
logos y rétulos, puede calificarse de l'o al Wip3out no es ningu-
excelente. Ya colaboraron con & { cepcfén aunque sigue una linea
Psygnosis en los titulos ante_mo'reﬁ‘ con . o distinta a la de sus predecesores. .
similares resultados, El trabajo que han n Alan Raistrick:'«Esta vez .
puesto en juego esta vez es mas sobrio querido contar con alguien dife-
que el gue presidia los escenariog de y estamos colaborando con Sasha
2097. La atmosfera global produce cier- | trabajando muy bien, parece la
ta sensacion de oscuridad, con nfarro- anda sonaora de una pelicula».
nes y grises que sustituyen a los amari- ; emos oirla pronto...
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® Juego favarite: The Legend
of Zelda para SNES

[1]1 .Y se supone gue hi eres mi némesis? [2] Huelo a carme chamuscada... Ah,
iel perro! L3] El dltimo lugar donde fquerrias estar si te persigue una horda de
muertos vivientes. [41 Ahora ya sabhes gue pueden subir por las escaleras...

RESIDENT EVIL 3: NEMESIS

Algo maléfico merodea por Racoon City. De nuevo.

demasiado grande como para
explicar todos los detalles. El
juego es tan complejo gue ni
siquiera podria resumirlo. Pero
por encima de todo esta, eviden-
temente, el hecho de que no
quiero aguarles la fiesta a los
jugadores. Creo que es mejor

Género: Rol de terror

roein
Fabricante: Capcom
Disponible: Noviembre

Por segundo mes consecutivo, a
Shinji Mikami se le cae lababa

con sus encantadores juegos y que esperen hasta que el titulo
nos cuenta toda la verdad sobre aparezca en las tiendas.

su (ltima aportaci6n al mundo

de Resident Evil. Por el momento {Hay alglin aspecto del juego

es un hombre ocupado, asi que, que sea totalmente nuevo?
hasta la préxima, Sr. Mikami... De hecho, bastantes cosas... Por

ejemplo, el usuario dispondra de
{Puedes describimos Resident 3
en 100 palabras?
Imposible. Para empezar, es

minados momentos, y depende
de las condiciones en las que te

1

[1] Zomhies ocultos cerca del riooo... [2] Esto te viene de perilla.

mucha mas flexibilidad. En deter-

de punta como ningdn
otro?
Muchos de los cam-
bios que estamos
“. haciendo en el juego
} aumentan la sensa-
cion de gue te vigi-
i lan, de que en todo
| momento te estan
I persiguiendo. Es
y comao si tuvieras un
, misterioso sexto
' \\‘ sentido que te
: ‘\ advierte que
y " haycriaturas
1 acechandoen
;"% laoscuridad,
i dispuestas a
atacarte en
cualquier instante.

encuentres (si estas acorra-
lado o lo que sea), podras
hacer ciertas cosas para
evitar el peligro. Al mismo .} \\)
tiempo, en esta entrega

los zombies son mucho
mas agiles: antes podias
subir corriendo un tramo de
escaleras para alejarte de
ellos, ahora estas criaturas
te seguiran a todas par-
tes. Creemos que esto /
hace del juego algo /
mucho mas agil. Con
Resident 3 también )
hemos procurado que ¢
los personajes jugables
fueran més ddctiles.
Hemos afiadido un movi-
miento nuevo con el que el

jugador puede girar 1802

enseguida. Asi puede elegir 1| iTenéls previsto compen-

entre atacar a un zombi o, por sarel gore con algdn

el contrario, salir corriendo amario? Lo decimos porque

con mucha mas rapidez. suna hermosa dama,
\brés...

¢Es cierto que este episo- + Me temo que no

dio nos pondré los pelos esponder a esa pre-




gunta. Ciertas
€05as es mejor
mantenerlas en
la intimidad.

{Sabremos
algodelo
que les suce-
di6 a Chris y Jill?

De momento no vamos
aseguir con la historia
de Chris. El protagonista
del juego es Jill y el argu-
mento prosigue a partir del
final de Resident Evil 2. Si
Chris aparece 0 no mas
adelante, eso ya es otra
historia...

Al parecer, la acci6n se sitia 24
horas antes y después de Resi-
dent 2. {Puedes decimos cémo
funclonaré esto?

Sios cuento como funciona el
argumento el juego no resultarfa
tan interesante como deberia. De
verdad, no es que quiera mante-
ner la intriga porque si, simple-
mente no quiero aguar la fiesta a
nadie.

Hemos ofdo hablar de un perso-
naje que se llama Carlos. ¢Por
qué no nos cuentas algo mas?
Claro. Hay un misterioso perso-
naje llamado Carlos en la trama.
Parte del juego comprende averi-
guarle todo acerca de ély de su
pasado, asi que no puedo conta-
ros mucho més. Basta con decir
que no todo es lo que parece...

Habr3 otra homada de zombies
que vendrén a reclbimos con
los brazos abiertos pero,
¢puedes decimos algtin
otro monstruo que apa-
rezca?

Los zombies son la
quintaesencia de
la serie Resident
Evil.Sinellosel
juego no seria lo
mismo. Asique,
en efecto, podéis
iros preparando para recibir
a un sinfin de muertos
vivientes rondando por la ciu- §
dad. Hemos disefiado '
muchos zombies nuevos para |
esta secuela y los hemos
equipado con una gran varie-
dad de artilugios para que dis-
frutéis con ellos.

iPuedes decimos las dimen-

'~ slones del juego respecto
alaentrega previa?

| Resident Evil 2 iba diri-
gido al gran publico, los
llamados «usuarios oca-
sionales». Ahora nos
gustaria que los fans
més incondicionales de
la serie disfrutaran al
maximo con este titulo.

iSerdn muy versdtiles los
personajes? ¢Pueden
correr, saltar y trepar
por el escenario?
En Resident Evil 3
hay muchas mane-
ras nuevas de evi-
tar el contacto
con los mons-
truos. También
hemos pensado en cémo tratar a
los zombies. Ahora, por ejemplo,
estamos trabajando en un movi-
miento de blogueo que permitira
detener cualquier golpe. Tiene
una pinta estupenda.

&Vais a renovar el sistema de
Inventario?

De momento todavia no hemes
pensado en ello. Supongo que
mas adelante nos centraremos
en él.

&Qué hacéis para aseguraros de
que los 3
gréficos

11 <Deme aaarygo.» Zomhies
mendigos a la carga. [2] Jill se
decide a dar un paseo. Pero no
esta muy animada la cosa en la
ciudad de los muertos... [31 Al
parecer, los zomhies, como las
polillas, se ven irresistible-
mente atraidos por la luz.

sigan teniendo una gran calidad?

Mas 0 menos lo que hace todo

el mundo. Hemos reunido a

unos de los mejores equipos
de disefiadores gréficos que
hay. La calidad del trabajo
que estén consiguiendo
hasta el momento es increi-
ble.

{Hay planes para el nuevo
motor?

Esto es algo de lo que no
puedo hablar en este
momento. No me esta permi-
tido hablar sobre ningtin
aspecto técnico del juego.

£COmo estais proyectando los
&ngulos de cimara? £Tenéls pen-
sado algo més cinematogrifico?
En cierto medo, si. En principio,
lo que podra verse en Resident 3
estara lo mas cerca posible de
los movimientos de camara que
se emplean en la gran pantalla.

£Qué tenéis pensado para las
escenas de video, secuencias en
tecnicolor?

Las secuencias de este juego
seran algo realmente especial.
Nos estamos esforzando en con-
seguir unas imagenes que impre-
sionen al usuario y le demues-
tren las posibilidades técnicas de
las secuencias de video, Al
mismo tiempo, queremos que
sean estupendas y expliqguen el
argumento, claro.

&De qué aspecto del juego te
sientes més orgulloso?

iPor dénde empiezo? Muy bien,
0s voy a decir los cinco mejores
aspectos del juego sin ningln
orden en particular:

1. Habra una libertad de movi-
miento completa.

2. Algunas de las acciones que se
pueden llevar a cabo son fantas-
ficas.

3. La trama se bifurca en varias

direcciones, asf que volver a
jugar tendra un valor afadido.
4. iLas secuencias de video son
GENIALES!

5. Zombies, zombies, zombies y
més zombies.

&Por qué la gente deberia que-
darse con Resident 3 entre todos
los titulos existentes?

En la actualidad existen muchos
juegos de terror, pero nosotros
no queremos destacar sobre
todo por este elemento. Por
supuesto, Resident 3 contiene
un suspense angustioso y un
horror que estremece, pero se
centra mas en la jugabilidad, que
es lo que cuenta, al fin y al cabo.

Cuéntanos algtin oscuro secreto
sobre Resident Evil 3 que nadie
més conozca.

Vaya. Es que... no puedo decir
nada hasta que aparezca el

juego. Lo siento, de verdad.

| UDIIEISAR]d ap B[C
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L11 Al fondo de la red...

da bola K [2]1 Ha

sido una temporada larga y dificil... [31 Escoge equipaje. [4] Un
futbolin en tu televisor:

FOOTBALL MANAGER

Cualquier amante de las estadisticas querra hacerse con el. Probablemente.

Género: Direccion de flitbol

No es sorprendente que los amantes
de los buenos Juegos se dejen atra-
par por los simuladores de direcclén
como el que més. Sin duda son muy
adictivas, pero Iqué trato nos ofre-
cen Simon Prytherch y su equipo de
Codemasters?

£Podrfas describir Football Manager
en 100 palabras?

Cuando empezamoas a disefiar este
juego nos marcamos una serie de
metas. Queriamos dirigirnos a cual-
quler usuario de PlayStation, no sélo
a los aficionados al fltbol: conse-
guido. Querfamos hacerlo accesible
v facil de usar: conseguido. Queria-
mos recrear la atmésfera real de un
partido en 3-D y permitir también
que los jugadores realizasen cam-
bios tacticos y sustituciones de
forma instanténea: conseguido.
Querfamos incluir un mercado de
transferencias europeo que contase
con jugadores jévenes, un rapido
sistema de biisqueda y la posibili-
dad de pedir préstamas: conse-
guido. Querfamos que hubiese

auténticos estadios y que el usuario
pudiera ampliarlos y mejorarlos:
conseguido. Querfamos que hubiese
un programa de television tras los
partidos que informase de los resul-
tados, mostrase las mejores jugadas
y ofreciese los comentarios de gran-
des entendidos en fitbol: conse-
guido. Queriamos recoger todas las
estadisticas y contar con una base
de datos extensa y exhaustiva: con-
seguido. Queriamos proporcionar
colaboradores que estuviesen al ser-
vicio del jugador: conseguido, Queri-
amos que el jugador pudiese mol-
dear su equipo con las tacticas y el
entrenamiento adecuados: conse-
guido. Querfamos ofrecer el mejor
simulador de fitbol y de gestién de
clubes de todos los tiempos, y pro-
bablemente lo hemos conseguido.

{Hay algtin elemento nuevo en
cuanto a jugabilidad que distinga a
Football Manager de otros simulado-
res del género disponibles en la
actualidad?

Puedes ver el partido integramente y
en 3-D, asi que puedes analizar la
actuacién de tus equipos y hacer
sustituciones y cambios tacticos en
cualquier momento. El juego ofrece
ademés multitud de desafios que te
permiten trabajar con tu club en la

consecucion de objetivos especifi-
cos tanto a corto como a largo plazo,
desde periodos de cinco semanas
hasta las cuatro temporadas. Tam-
bién puedes estar presente en los
sorteos de las diferentes competicio-
nes. En serio, hemaos recreado toda
la tension del mundo real. Puedes
incluso contratar a diferentes cola-
boradores y asignarles distintas
tareas que te pueden ser de mucha
utilidad. Podrés contratar ayudantes
técnicos, comerciales, entrenadores,
fisioterapeutas y cazatalentos.

{Puedes damos algunos detalles
acerca de las dimenslones del juego,
nGmero de equipos, jugadores, etc.?
Eljuego cuenta con 302 clubes euro-
peos de 32 paises distintos, 8.000
jugadores y 302 indumentarias dife-
rentes entre las oficiales, las de
reserva y las de los porteros. Habra
alrededor de 300 movimientos dni-
cos, disefiados a partir de 37.000
secuencias individuales de anima-
cién. Y cada club tendra su propio
estadio.

£Qué nos dices de los controles? En
otros juegos del mismo género el
sistema era un poco engorroso,
Este juego fue disefiado desde el
comienzo para PlayStation. Los

botones laterales permiten ir cam-
biando de pantalla. Les iconos de ta
parte superior de la pantalla indican
las dreas mas generales del juego,
mientras que los iconos de la parte
inferior hacen referencia a la panta-
lla actual, asi que no hay que arras-
trar ningtin mouse de aquf para alla.
Por primera vez, emplear una PlayS-
tation para jugar a un simulador de
este tipo es més facil que hacerlo en
un PC. Y todo esto no va en detri-
mento de la jugabilidad.

Héblanos de las cuestiones técticas
en este juego. iHasta dénde se
podré llegar?

Se podra seleccionar un equipo ini-
cial y modificarlo, elegir entre dife-
rentes estrategias y estilos de ata-
que o de defensa, dar instrucciones
detalladas a tus jugadores sobre
opertunidades de tiro y seleccionar
jugadores para los diferentes lances
del juego. Todo esto lo podras plas-
mar gréficamente en una pizarra que
utiliza diagramas de tiza animados.
Es de gran ayuda tanto para princi-
piantes como para expertos a la hora
de seleccionar la tactica e intervenir
en la actuacidn de tus jugadores.

&Y qué hay de las repeticlones?
Tras el partido, como en el munda




real, el entrenador (td) se va a casa y se relaja
delante del televisor. Football One, nuestro pro-
grama de televisién particular, ofrece reporta-
jes en profundidad de todos los encuentros de
la jornada, incluidos los mejores momentos de
nuestro partido.

Para conseguir recrear los momentos mas
importantes hemas tenido que almacenar los
movimientos de los jugadores y de la pelota
durante los segundos precedentes a cada
jugada interesante. Los entrenadores que
saben lo que hacen ven estos resiimenes para
calibrar con toda exactitud cudles son las virtu-

des y los defectos tanto de su equipo como del
contrario.

£C6mo sabéls que las estadisticas estén todo lo
actualizadas que serfa de esperar?

Nuestro equipo de investigadores actualiza la
base de datos cada dia. La League Managers
Association también nos mantiene puntual-
mente informados de cualquier traspaso.

iSe puede evaluar el rendimiento individual
durante el partido?
Cada jugador tiene una serie de atributos que

- {TUS PEORES PESADILLAS, A PARTIR

D
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[11 Disfruta de la gloria gque proporciona hacer el tripiete una temporada. Eso si
eres lo bastante bueno. [2] Alguien acaba de hacérsela tragar al portere. ;Qué emo-
cién! [3]1 Reflexiones post-partido de los eruditos televisivos. Verborrea en inglés.

aparecen representados mediante barras u
otros graficos. Gracias a esto es posible compa-
rar facilmente a los distintos jugadores en una
pantalla de televisidn. Las caracteristicas del
jugador incluyen su edad, posicion, lado del
campo que ocupa, su valor, estado de forma,
estadisticas, talla, agresividad, moral, goles
anotados y una puntuacién disciplinar.

{Habéls Incluido la ley Bosman y las demas
leyes comunitarias sobre el traspaso

de jugadores?

Si, se podra negociar directamente con cual-

quier jugador que acabe contrato, sin tener que
pagar ninguna cldusula de rescisién a su club.
Puedes buscar jugadores que hayan acabado
su contrato o puedes incluse hacer que tu ayu-
dante lo haga por ti.

Dinos algtin secreto sobre Football Manager.
La informacidon climética con que cuenta el
juego es real. Durante dos afios hemos estado
recopilando la informacidn meteorolégica de
todos y cada uno de los dias en todas las regio-
nes y ciudades importantes de Europa.

No es broma...

= 30 entregas quincenales

= PUP: 1995 ptas.

m N° 1: Fasciculo + 2 videos
m Resto de entregas: Fasciculo + video
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iCROC VUELVE A TU PLAYSTATION!

Unete a Croc en su alucinante viaje y explora més de 35 niveles de juego. Nuevos personajes Gobbo,
monstruos maliciosos y por supuesto jtoneladas de diversion !

* Promocion vdlida hasta fin de existencias.

www.electronicarts.es
Distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE
Edificio Arcade Rufino Gonzdlez 23 bis Planta 1. Lom! 2 28037 Madrid Tel. 91 304 70 91 Fax. 91 754 52 65
ratrono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91 754 55 40 ('

CROC 2 ® 1999 Argonaut Software Ltd. Reservados todos los derechos. CROC 2 es una marca comercial de Argonaul Software Ltd. © 1999 Twentieth Century Fox, Film
Corporation. Reservados lodos los derechos, © 1999 Nabisco, Inc. PlayStation y el logolipo de la PlayStation son marcas regisiradas de Sony Computer Entertainment Inc.
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[11 Si, una camiseta de mallas. [2] Cuando mama dijo que no jugaras con cerillas, lo dijo por
algo. [3 - 41 Die Hard Trilogy 2 demuestra que la luz suave puede ser algo mas fjue romantica.

DIE HARD TRILOGY 2

Arriba, McClane: la camiseta de malla ya la tienes lavada y planchada.

B Infloencias an este juego:
mer obi

W Juego favorito: Cuaimuer coss

de N&4A

T
m

: Shoot 'em

La segunda de las trilogfas Die-
Hard se compara a s misma con
Syphon Filter y Time Crisis. Gary
Sheinwald explica por qué
N-Space esté dispuesta a adjudi-
camos tres juegos por el precio
deuno, ofravez,

Para los no iniclados, hdblanos
de Die Hard Trilogy 2.

Die Hard Trifogy 2 es, oh miste-
rio, la secuela de un juego que
se ha vendido mucho, Die Hard
Trilogy. La primera trilogfa eran
tres juegos separados en un solo
disco, en el que cada entrega
estaba basada en una de las tres
peliculas de la Jungla de cristal.
El primer juego era una aventura
de accién en tercera persona; el
segundo, un juego para pistola
estilo Time Crisis; y el tercero, un
juego de conduccién. El objetivo
de Die Hard Trilogy 2 es emular

el estilo y las principales caracte-
risticas de la primera DHT, pero
poniéndolo al dia mediante lo
(ltimo en tecnologia. Dado que
elargumento de las peliculas ya
lo hemos agotado, DHT2 tiene
un guién nuevo, ambientado en
Las Vegas y sus alrededores.
Esta vez hemos integrado los
juegos en lo que llamamos
Movie Mode: el jugador pasa de
juego a juego a medida que
avanza la historia. Para aquellos
a los que sélo guste el shoot 'em
up o las carreras tenemos un
mado Arcade.

iCrees que las ganas del pdblico
de ir por ahi disparando en cami-

19

seta son suficientes como para
sustentar esta secuela?

No. El ptiblico comprd millones
de copias de la primera DHT, y
creo que el convincente nuevo
disefio del juego es razén sufi-
ciente para dar apoyo a esta
secuela. Y, de todas formas, esta
vez John McLane lleva una ropa
distinta, por ejemplo un esmo-
quin, un bio-traje y, s, una cami-
seta de malla.

[1] Cada uno en su sitio. [2] Ya empi

éCuél es la diferencia entre Die
Hard 2 y el resto de sus competi-
dores?

La primera pauta para DHT=2 era
que todo lo relacionado con el
juego tenia que ser mejor que en
Die Hard Trilogy. DHTz es un
titulo de cuarta generacién para
PlayStation, el motor del juego
es una maravilla tecnoldgica,
con todas las cualidades que se
esperan de él. Tenemos modelos
de alta resolucion para todo,




niveles mucho mayores, mucho
didlogo, muchas mas animacio-
nes y soporte completo para los
periféricos mas recientes. Tam-
bién tenemos un juego mas
estructurado, con jefes de final
de nivel (el primer DHT s6le
tenia enemigos convencionales)
y una interesante IA del ene-
migo. Por ejemplo, todos los
enemigos patrullan rutas en los
niveles y miran a su alrededor
buscando a McClane. También
escuchan, asi que, si estasal
otro lado de una pared y haces
ruido, vendran a investigar. Hay
muchos mas componentes de
sigilo que en la primera trilogia.
Incluso el juego de conduccion
tiene seccienes de persecucion,
asi como las misiones tradicio-
nales en que tienes que llegar
hasta la bomba. Es delicado
compararlo con la competencia,
ya que la linica competencia que
hay ahi fuera es Die Hard Trilogy.
Ning(in otro juego contiene
tanto. Son, en esencia, tres jue-
gos de alta calidad para PlaySta-
tion, y nadie mas da eso. El com-
petidor mds cercano es Syphon
Filter por el motor de tercera per-
sona, Time Crisis por el motor de
primera persona, y quiza Auto
Destruct o algo de Need For
Speed 3 por el motor de conduc-
cidn. Pero, en realidad, ninguno
compite directamente con noso-
tros. Esto es otra historia.

£Qué grado de violencia con-
tiene el juego? éA qué malos se
enfrenta el jugador?

Esto depende de cémo definas
laviolencia. Es, sin duda, un
juego para mayores de 18 afios,
como el primer Die Hard Trilogy.
De todas formas, no creo gue la
violencia sea la clave de ninguno
de los juegos Die Hard. Se
supone que eliminas a los malos
y se te penaliza por herir a ciuda-
danos inocentes.

Los malos en este juego sonun
pufiado de indtiles terroristas

inclinados al maly la destruc-
cién, y sélo John McClane puede
detenerlos. Esta vez contamos
con personajes fuertes, con
mucho didlogo.

£Qué tipo de armamento podre-
mos encontrar?

Todas las armas del juego tienen
su correspondiente armaen el
mundo real. Tienes una pistola
Beretta, y puedes escoger entre
un amplio abanico de armas,
entre ellas una escopeta, un
martillo neumatico, una Taser
(un arma de dardos electrifica-
dos) y un lanzallamas estu-
pendo. También puedes acumu-
lary utilizar tres tipos de grana-
das de mano. Y hay combate
cuerpo a cuerpo. El lanzallamas
es el mejor arma (bueno, la mas
calentita) porque puedes achi-
charrar a los malos y corren un
rato por ahi en llamas. Arde,
guapo, arde.

Describe brevemente los esce-
narlos en los que el jugador
deberd luchar.

No quiero dar demasiados deta-
lles o acabaré explicando la his-
toria entera. El juego empiezaen
una carcel de Nevada privati-
zada poco antes. McClane recibe
una invitacidn para visitarla de
Kenny Sinclair, un viejo amigo
que ha sido elegide gobernador.
Es una de esas fiestas de alto
copete de inauguracién de car-
celes. Los terroristas toman la
carcel y se inicia un motin. En
esencia, McClane debe salir de
ahi con viday, después de esca-
par, perseguir a los enemigos
por los cafiones de un desierto.
Alli se mete en un tiroteo. En
otras secciones conduces por
las calles de Las Vegas y el Hoo-
ver Dam, luchas en el interior de
un casino y te cuelas en una
base militar secreta.

£Qué podemos esperaren lo
que respecta a periféricos?

Pues, ahora que lo dices, los
soportamos todos (bueno, casi
todos). Dual Shock con vibra-
ci6n, ratén de PlayStation,
volantes, neGcon, pistolas de luz
convencionales, asi como pisto-
las G-Con 45 o compatibles
(recomendadas: con ellas, la
precision es mayor).

{Modo dos jugadores? iPantalla
partida? Cable de enlace?

No. Die Hard se basaen un
héroe solitario, un héroe que no
quiere serlo, John McClane.

£Qué es lo mejor?

Ami me gusta en particular la
forma en que, en el motor de ter-
cera persona, aplica McClane el
sigilo. Se acerca a las paredes,
con su pistolaa un lado, y
escruta tras las esquinas, inten-
tando no llamar la atenci6n del
enemigo. La verdad es que me
recuerda el medo en que Bruce
Willis bordd su personaje en la
primera Jungla de cristal.

[11 Bany, estds muerto... [2]1 «Venga,
tio, ti dime cémo puedo irala
escuela de submarinismo y me lar-
garé, ;vale?» Estos malos son unos
P [31 S yd es
son una combinacién algo arries-
gada. Pero ti guerris probario todo,
como siempre. No aprentderas
nunca. [4] Taser al canto. Pohre
hombre. ;No te da pena? No, clare.

Y de qué parte estés més orgu-
lloso, en el aspecto técnico?

De algo la mar de sutil: la
manera en que la fuente de luz
entra a través de los barrotes de
las ventanas de la carcel.

£En qué juegos ha trabajado
antes el equipo de Die
Hard?

N-Space desa-
rrollé Duke
Nukem: Time

To Kill,y Dan-
ger Girl, de
proxima apari-
cion.

Dinos un
secreto que
todavia no hayas
contado a nadie.
No puedo. No
me dejarian
conceder ni

una sola en-

trevista
mas...
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Tomas Gillo_

M Cargo: Chrece

8 Funciones:

LEGO RAGERS

[1 - 21 En Lego Bacers se recrean los
escenarios faworitos de Lego, como el
espacio o los harcos piratas, con cano-
nes gue disparan contra los coches
mientras éstos corren por la pista.

[3 - 51 El fenémeno Lego se torna wirtual
en PlayStation.

Piezas encajables de colores primarios en marcha hacia el circuito de carreras.

Género; Carreras

Sean cuales sean tus recuerdos
de infancia, tanto si te pasabas el
dfa sentado Junto a la cabina
telefénica del pueblo como sino
parabas de dar vueltas con la
bici, Tomas Gillo te explica la
forma en que Lego puede ayu-
darte a recuperar esos afios per-
didos...

{Podrias explicar algtin detalle
sobre Lego Racers para los que
todavia no conocen el juego?

Por primera vez, los aficionados
a los coches de seis afios en ade-
lante podran correr con figuritas
y vehiculos de Lego disefiados
por ellos mismos, compitiendo
con algunos personajes conoci-
dos de la marca: entre ellos, Roc-
ket Racer, el campedn mundial

de las carreras Lego. Lego Racers
es un juego de carreras en
tiempo real con mdltiples pers-
pectivas fabulosas. Después de
crear un piloto y un coche en el
garaje Lego o de seleccionar uno
de los disefios disponibles, los
nifios y los no tan nifios pueden
ocupar sus puestos en la parrilla
de salida. Luego los jugadores
aprietan el acelerador a tope y
empiezan a competir contra
cinco rivales en cualquiera de los
12 circuitos existentes, que
recrean cuatro de los temas mas
populares de Lego: los piratas,
los castillos, el espacio y las
aventuras.

Vuestra empresa se dirige por
lo general a los méas peque-
fios. En este caso, écémo
pensais ampliar el pablico
objetivo?

Es cierto que normalmente los
productos Lego estan pensa-
dos para nifios de entre dos

y 16 afios, pero creemos que
Lego Racers atraera también el
interés de jugadores mayores. En
los noventa se ha producido una
vuelta a todo lo retro, a todos
nos encanta recuperar las cosas
de nuestra infancia. Sélo hay que
ver los peinados que se llevan
ahora. En esta linea, estamos
comprobando que los productos
Lego tienen cada vez mas acep-
tacion entre los jévenes. La ver-
dad es que Lego estaba muy
bien en su épocay que
sigue siendo genial.

Puede que sea

infantil recorrer un circuito fan-
tastico en un coche construido
por ti mismo mientras les gritas a
tus amigos que te abran paso,
pero équé mas da?

£Qué puesto ocupa Lego Racers
entre la competencia?
Técnicamente, Lego Racers
iguala o incluso supera la calidad




de construccién y las posibilidades de los
demas juegos de carreras gue hay ahora
en el mercado. Hemos construido un
mundo Lego a base de poligonos que
crean un efecto visual perfecto, y hemos
usado la IA para dirigir el recorrido de los
coches de los rivales. Lego Racers es tre-
mendamente divertido. No se trata de
simular una carrera real, sino que es pura
fantasia. Si de pequefio te encantaban los
juegos de construccion, ahora disfrutards
un montén con Lego Racers, aunque no
seas especialmente entusiasta de los titu-
los de carreras.

Dado que el jugador puede construirse el
coche que utilizara en la carrera, écorrerd
el riesgo de quedarse sin piezas individua-
les o dobles?

iAh, te refieres a los blogues de uno o dos
enganches! [Ya ves que en Lego tienen su
propia jerga para nombrar las piezas de
construccian.] No es posible quedarse sin
piezas. Sin embargo, hemos fijado un
limite de volumen, asi que no serd posible
usar cochazos de 60 x go metros. Lo
siento.

£Habré choques? éPodré perder la cabeza
el conductor (literalmente hablando)?

El sistema de juego de Lego se basaenla
imaginacidn, la creatividad y la posibilidad
de irampliando las construcciones. Es
cierto que pueden mejorarse los vehiculos
de Lego Racers usando power-ups que lan-
zan proyectiles contra los otros coches,
pero el efecto de estas armas se repre-
senta de una forma mas bien cdmica y abs-
tracta. Los vehiculos alcanzados por una
rafaga se salen de la pista, mientras que
los que reciben elimpacto de una bala de
cafidn vuelcan y dan varias volteretas, pero
acaban incorporandose de nuevo ala
carrera. La inica forma de perder la cabeza
es cambiarla por otra en la pantalla de edi-
cion...

Parece que los productos de Lego
o resisten muy bien el paso del tiempo.
¥ éCrees que también lo haran los
videojuegos?
Si te refieres a su durabilidad, en
Lego Racers se han incluido cuatro
temas, 12 circuitos (que vuelven
a aparecer invertidos
cuando la partida esta
avanzada), 14 perso-
najesy un
ndamero
casi infi-
nito de
combinacio-
nes para el
disefio de los
pilotos y de los
vehiculos. Hemos disefiado los

SINILE RACE
@OV AL RHIGHTS FACEVAYmD

circuitos incluyendo atajos y elementos
interactivos, como barcos pirata que te
bombardean desde sus cafiones.

iHay alg(in elemento nuevo que quieras
destacar?

Creemos que Lego Racers permite al juga-
dor manipular muchisimo mas que cual-
quier otro juego existente en el mercado.
Construyes piloto y vehiculo con las piezas
Lego que td escojas, y el disefio elegido
influye en el comportamiento del coche.

[1] j;Acelera a tope, estipido trozo
de plédstico! [2] Los fondos com-
I los hes mas estra-
falarios gque puedan salir de tu
imaginacidn. [3] «Soy el rey
del castillo: baja, maldito...
estooo, ;piloto?» [41 ;Qué
bonito es mi bugaaa!

iExiste un modo para dos jugadores, a
pantalla partida?

Por supuesto. Hemos incluido un mag-
nifico modo para dos jugadores que
permite competir contra un amigo
recorriendo cualguiera de los circui-
tos.

£Serfa posible construlr esos mismos
coches y pilotos con los bloques del Lego
real?

No hemos incluido ninguna pieza inven-
tada, asi que si algtin jugador cuenta con
una buena coleccién de piezas Lego podra
recrear los coches que ha disefado en
PlayStation y jugar con ellos en el mundo
real.

WARE LICERSE

{Qué consideras lo mejor de este titulo?
La parte del final, cuando vences a Rocket
Racer.

Y, desde el punto de vista técnico, équé es
lo que més te enorgullece?

Era esencial conservar el aspecto y la
forma de utilizar los juegos Lego. Hemos
disefiado un fondo que se adapta a la per-
feccién a los coches Lego, combinando los
bloques con esos universos imaginarios
que los nifios crean para dar ambiente a
sus juguetes. Ademds, hemos intentado
que el juego utilice correctamente los
millones de disefios que pueden llegar a
realizar los jugadores (con coches que
movilizan miles de poligonos), sin perder
el ritmo en la sucesion de pantallas.

Cuéntanos algtin secreto que todaviano le
hayas explicado a nadle.

Cuando estudiaba trabajé una temporada I1 - 2] Construye tu propio coche de carreras de fantasia y ohserva cémo cobra
en el aeropuerto de Gatwick lim- vida en pantalla tu creacién poligonal cuando se activa la competicién contro-
piando lavabos... lada por la inteligencia artificial.
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[11 Mdgica explosién de
energia. [2]1 Ruff cuenta un
chiste y Tumbie se hace pis.
iJa! [3 - 51 Los graficos de
todo el juego son fantasti-
cos. [6 - 71 Una luz encen-
dida es imprescindible para

mantener al Coco hien lejos.
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Chris Johnson

B Cargo: Producton

B Funciones:
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40 IWINKS

Escondete bien bajo el edredén: llega 40 Winks...

2

Tras nuestro reportaje sobre el
juego de aventuras mis mono de
PlayStation (PSMag 31), habla-
mos con los cerebros de GT Inte-
ractive para averiguar qué tal
marcha el asunto. Sefior john-
son, cuéntenos sus secretos...

£C6mo sigue 40 Winks? éQué
hay de nuevo?

Las cosas van cada vez mejor.
Estamos introduciendo nueva
inteligencia artificial enemiga
para hacer que los personajes
destaguen més. Estamos termi-
nando con los puzzles y conside-
rando ademds la posibilidad de
darle un garrote a uno de los per-
sonajes para gue pueda gol-
pearlo todo con mas fuerza. Tam-
bién tenemos nuevos efectos de
ambiente y le hemos dado unos
cuantos retoques a los graficos
(ya veréis el precioso horizonte
de la Ciudad Pirata).

[11 Te cambias de ropa como Mortadelo. [2]1 Narciso se tiréd horas contemplando el estangue...

3|

£Qué grado de flexibilidad tienen
Ruffy Tumble? éQué tipo de
movimientos especiales pode-
mos esperar?

A medida que vayas avanzando y
descubriendo los diferentes tra-
jes, aprenderas cantidad de ata-
ques y habilidades (nicas que te
ayudaran a progresar en tu aven-
tura. Hay un personaje que
puede girar sin parar, derribando
todo lo que encuentra a su paso,
y otro es capaz de sacar a los
enemigos de la pantalla
botando.

El drea femenina y la masculina,
icBmo estén definidas? No que-
nfamos que se fomentase la dis-
criminacién sexual...

Ninguno de los protagonistas es
mas débil o mas fuerte, aunque

utilizan armas diferentes. Por

2

ejemplo, como ninja que es,
Tumble [la chica] usa un baston
llamado Bo, mientras que Ruff
lleva un par de espadas. Yo he
luchado con un Bo, y te sorpren-
derias de la capacidad que tiene.
Ademas, hay algunas dreas a las
que solo puede acceder uno de
los dos, asi que, para completar
el juego, tendras que aprender a
jugar con ambos porigual.

éPuedes contamos algo méas
acerca de los cambios en los per-
sonajes/trajes?

Te pones un traje nuevo y te vas
por ahf recogiendo prérrogas de
tiempo que te permiten
conservarlo. Las distin-
tas indumentarias te
otorgan una serie
de habilidades
nuevas que necesi-

tards para completar el juego.

iHabéis empezado a introducir
nuevos enemigos?

Hay un montdn de secuaces nue-
vos para el area del Castillo.
Estos individuos son aterrado-
res, tipos capaces de colocarte
en un potre de tortura y estirar
sin compasion hasta que ya no
puedes mas. También hemos
variado un poco a los malos que
ya tenfamos. Ya sabes, diferen-
tes peinados y ese tipo de
cosas...

LEs clerto que todavia duermes
con la luz encendida?
Nunca apago la luz. Hay dema-

siadas cosas raras por ah.




\ 2 € \" r r ""‘*"' r COMPRA NUESTROS PRODUCTOS LLAMANDO AL
Evio Gratuito a Peninsula y Baleares 90 a jf*ail' ! If“o

H PLAYSTATION DUAL SHOCKE

W PLAYSTATION DUAL SHOCK |

PLAYSTATION DUAL SHOCK [

; PlayStahon + DualShock +

- blaysation e g Shoe et - i Power Wing + Memory Card 1 Mb + RGB

Power Wing + Memory Card 1 Mb

i Control Pt

‘PlayStation +

Dual Shock + *
Power Wing +

Memory Card 1 Mb +
Action Replay

Sl ory Card '
INY 1Mb
- Multi T
: Transparente ik
S 4 Cable RF

Memory Card :
Ly Compatible:8 Mb,

. Pistola Panfher ;

C/ Juan Ramon Jiménez, 10 BUSCAMOS
Pol. Inds. Paracuellos de Jarama DISTRIBUIDORES

28860 MADRID 91 658 40 50



Concurso

@ Edicion oficial espafiola de PlayStation Magazine

E y Station.

La pregunta ] E1 premio

SONY

sy
. ’ ' o
Nnamco’




Magazine & m ‘




IPREPLAY

Luces, lociones corporales, indumentarias ridiculas, malos malisimos...
;Carnaval? Nor, no son mas que unos cuantos ingredientes de WWF Attitude...

esde los remotos albores
de la humanidad, los
hombres se han enfren-
tado por deporte, por
poder, por orgullo. El
hombre, respondiendo a sus instin-
tos mds primarios, luchaba fémur
&N mano, con poco mas que su pro-
pia fortaleza fisica. A lo largo del
tiempo, este concepto de combate
al desnudo se ha ido sofisticando
hasta introducir elementos que lo
han convertido en el espectaculo
que hoy conocemos como lucha
libre: una pelea en calzoncillos
entre hombres hechos y derechos.
Nos guste o no, debemos admitir

que, en ciertos paises, se ha con-
vertido en un «deporte» la mar
de popular. Quien mas y
quien menos tiene algun
familiar 0 amigo que
sabe apreciar los
sutiles matices
que ofrecen estos

hombres en

ropa interior.
. Hasta los

PLIYER |

FRATURED

L11 La recreacion de las caras es fantastica... [2 - 31 ...da gusto destrozarlas.

filosofos mds eruditos han llegado
a argumentar que la lucha libre es
cultura, comparable a las tragedias
griegas, con sus designios del des-
tino v el uso de las mascaras.
Pero, para otros muchos, mas
que una tragedia griega es, simple
y llanamente, una tragedia. Una
lacra que ha condicionado la acti-
tud del respetable hacia la mayoria
de sus recreaciones para consola.

Pero esto no es mas que una parte
del problema, porque, ademas,
muchos de los juegos de lucha apa-
recidos hasta la fecha no han ofre-
cido demasiada calidad. Ahora, el
ultimo candidato de Acclaim, WWF
Attitude, se enfrenta a cualquiera
que se atreva a retarlo por la obten-
cion del titulo de «juego-de-lucha-
que-no-esta-tan-mal»,

Ademas del espectaculo, hay un

[1 - 21 El juego cobra vida de ver-
dad cuando la tensidn en el ring se
pone al méximo. Ademas, jla ver-
sién final incluira armas!




B DISTRIBUIDOR Acclaim H ORIGEN Estados Unidos
B FABRICANTE Iguana B GENERO Simulador de wrestling
B DISPONIBLE Si m JUGADORES Uno o dos

montén de cosas a tener en cuenta
en su preparacion, Los juegos de
lucha suelen estar cargados de
opciones, pero la verdad es que
Attitude se lleva la palma. Contiene
una amplia seleccién de modos de
lucha, incluidos King Of The Ring,
Tag Team y Survivor, que podras
variar a tu antojo con la tira de
reglas y configuraciones de ring.
También puedes organizar tu pro-
pio espectaculo televisivo de pago
por visidn. Todo en un perfecto
estilo yanqui: escoges las parejas
de contrincantes, eliges los trapos y
escribes los llamativos comentarios
a todo color para tu programa.
También existe un modo Career

[1 - 21 ;Unico y exclusivo! Hala, a preparar el attrezzo de
nuestro atleta despojindole de su ropa y su dignidad.

MAMKIND

[1 - 51 Las opciones para formar parejas te permiten enfrentar a un campedn contra otro, a un mons-

truo gordo contra otro y a una mujer contra otra. Incluso puedes enfrentar a un grupo de tres.

que te permite crear la tipica histo-
ria del pobre que hace fortuna para
el luchador que quieras, Puedes
sacarlo de la humilde House Events,
donde no hace mas que participar
en peleas de baja estopa, y llevarlo
a pelear en los mejores combates
del momento. La habitual opcién
estilo crea-tu-propio-inadaptado
vuelve a estar presente, pero con la
tira de detalles nuevos. Pero lo que
parece una auténtica mejora con
respecto al anterior simulador de
WWF de Acclaim, Warzone, es que
puedes formar tu propia seleccidn a
partir de cualquiera de los 400
movimientos quebrantahuesos de
que dispone tu monstruo.

Pero bueno, ya se sabe que los
Jjuegos de lucha nunca han pecado
de falta de opciones, precisamente.
En realidad, siempre ha sido la
accion propiamente dicha la que
termina siendo torpe y frustrante.
Ne habia nada que pudiera apartar
alos fans de la lucha de las delicias
de Tekkeny Street Fighter. WWF
Attitude, aungue en ningln
momento pretende ser un beat 'em
up puro, ha intentado conseguir
que la lucha resulte divertida.
Todos los movimientos son de efec-
tos brutales y de facil ejecucion.
Estamparle una tele en la cabeza al
adversario no es tan complicado
como un combo de diez golpes de
Lei Wulong, pero desde luego es
mas divertido.

En Attitude todos los luchadores
se han disefiado con captura de
movimiento y es de esperar que

LA LLAVE Y EL BLOQUEO
TERMINAN EN UN
CALUROSO BAILE DE LA
MEJOR CALIDAD.

ofrezcan un realismo fotogréfico, Si
esto serd a costa de la fluidez de
movimientos es algo que todavia
esta por ver, ya que de momento
todavia es un poco lento. Compa-
rado con los combates de Warzone,
que se podian decidir con un solo
movimiento especial, en Attitude
hay que tener bastante en cuenta
técnicas y tacticas. La llave y el blo-
queo terminan en un caluroso baile
de la mejor calidad. Por desgracia,
pese a incluir a los mejores profe-
sionales, Attitude ha perdido actua-
lidad a causa de la muerte tragica
de Owen Hart.

Este es el Gltimo titulo de WWF
que veremos de Acclaim, porque
han perdido su licencia frente a
THQ. Sin embargo, las buenas noti-
cias es que parecen habernos reser-
vado lo mejor para el final. Attitude
deberia hacerse con todos los afi-
cionados a la lucha que siempre
desed tener. Para los no creyentes,
baste decir que ya seria hora de
darle una oportunidad a este tipo
de lucha. El wrestling es para
pasarlo bien, y pocos se atreverdn a
negarnos que la visién de un grupo
de neandertales peludos en

pleno festival de tortazos

sea divertido, =

-y .. DPINA

© LD MEJOR

* Incluy a tos mejores profesionales,

= Buaspecto es muy detallado,

« Poiiria slgnificar el paso arelants para
8l wrestiingen PlayStation,

« Todo lo que el aficlonato podria desear

© LO PEOR
* 81 na 1 gusta el wrastling, 6s mejor

fue plenses e 0Pa c0sa.
 Dp momento, sin grandes sorpresas.

QUIZA...

Para los creyentes, sta podria signifi-
car la accidn en «pafios de lycra» tefinl-
fiva, y, tie hecho, podrd probar su pedige
si alcanza las verlas que se esperan de
su lanzamiento. Para los qua todavia
albergan dudas, guizd seria hora de
tiarle una oportunidad al wrestiing.
Crucemos los dedos por WIKF Attitude.
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Otro juego de lucha? Ah, bueno. ;Y cuantos jugadores dices que
pueden jugar? ;Ocho? jOCHO!

on tiempos dificiles para
los beat ‘em up. jQué se
puede hacer después de
pasarse Tekken 2y con-
seguir todos los persona-
jes? Comprar Tekken 3. ;Y después?
Sentarse y esperar a que salga una
cuarta parte. Kensei, Bloody Roar 2,
Dead or Alive... Todos muy bonitos,
pero jdonde esta Tekken 47 ;Es que
sélo Namco sabe darnos lo que
queremos? jPues parece que nol!

40 si? Lo que nos trae Polygram
no es precisamente lo que queria-
mos, sino mas hien algo que no se
nos habia ocurrido, pero que tam-
bién nos encanta. Shao Lin ofrece
un montdn de cosas atractivas. En
primer lugar, la gama de juegos que
pone al alcance del jugador: una
aventura de rol, un beat ‘em up de
avanzar, pegar y seguir avanzando,
y un beat ‘em up a base de comba-
tes, Tres juegos en uno.

MEJOR DE SHAQO LIN,
SIN DUDA ALGUNA,
ES EL MODO VERSBLUS.

El primero es el modo Aventura,
en el que tendremos que elegir a un
nifio o una nifa, ponerle nombre y
elegir el arte marcial que queramos.
Una vez seleccionado el personaje,
bautizado e inscrito en la escuela
de artes marciales que corres-
ponda, empieza la historia. Te
encuentras en una aldea (o un arro-
zal, o un puerto, o lo que sea,
depende del arte marcial escogido)
y tienes que hablar con la gente
para enterarte un poco de qué va la
cosa, No puedes salir de alli porque
el guardian de la puerta te consi-
dera demasiado joven. Tienes que
conseguir el permiso del Gran
Maestro para abandonar la aldea.
Vas a ver al gran maestro, pero por
el camino te encuentras con dos
bandidos que quieren atacarte. Se
carga el escenario de combates, les
ganas, adquieres un poco de expe-
riencia con la pelea y sigues bus-
cando al Gran Maestro, etc. Un

juego de rol, vaya. Los escenarios
en 3-D y el aspecto general de este
modo recuerdan inevitablemente a
Destrega, aunque en Shao Lin las
peleas se cargan en un escenario
aparte.

A lo largo de la aventura tu per-
sonaje crece, adquiere experiencia,
gana dinero, mejora su estado
fisico... También puede enfermar o
adelgazar, y tu obligacion es cuidar
de él lo mejor posible. Es casi como
criar un tamagotchi humano en la
China medieval. Segun el personaje
y el arte marcial que hayas esco-
gido al principio, la aventura
variara, de forma que las posibilida-
des del modo Aventura son muchas
(y el juego es bastante largo).

Después esta el modo de Practi-
cas. Atencion, porque lo que en
casi todos los beat ‘em up suele ser
un pefiazo insoportable —freir a
mamporros a un mufieco inmovil,
intentar combos imposibles y un

L11 El medo para echo
jugadores no pierde ve-
locidad. [2] Los estilos
estin disponibles desde
el principio. [2] No siem-
pre encontraras gente
dispuesta a hablar conti-
go. [4] Interroga a quien
es en tu B




B DISTRIBUIDOR
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Beat 'em up/rol

B DISPONIBLE

Noviembre B JUGADORES

Uno a ocho

L[11 No te dejes enganar
por su aspecto: es una
maquina de matar. [2]
En alyunos escenarios
puedes caerte al vacio.

1

largo y aburrido etcétera—, en Shao
Lin es casi un juego en si mismo.
Agui escoges a uno de los ocho
luchadores disponibles (los mismos
que en el modo Versus), escoges la
modalidad de lucha y de pronto te
encuentras en un extrafio laberinto
en 3-D. A medida que avanzas,
caen del techo hordas constantes
de mufecos de madera como el
Mokujin de Tekken 3. Debes destro-
zarles para seguir avanzando por el
laberinto hasta el final. Estos mufie-
cos son geniales, porque con tus
golpes se «desmontan», espar-
ciendo todas sus piezas por el esce-
nario...

Pero dejémonos de tonterias: lo
mejor de Shao Lin, sin duda alguna,
es el modo Versus. El juego de
lucha. En él puedes pelear contra
un adversario de la CPU tras otro o
contra un amigo, como en cual-
quier titulo de peleas, pero lo
curioso son el resto de las combina-
ciones posibles: con cuatro jugado-
res en pantalla y jhasta con ochol

Hasta ahora, sélo Thrill Kill nos
habia dado la oportunidad de jugar
con el MultiTap, pero habia dos pro-
blemas: Thrill Kill jamas llego a

-

salir a la venta por su excesiva vio-
lencia y, ademas, solo permitia
jugar a cuatro personas a la vez, no
a ocho. Ademas, carecia de salto y
el sistema de control no era gran
cosa. Todo lo contrario a lo que
sucede con Shao Lin: no es excesi-
vamente violento, pueden jugar
entre uno y ocho jugadores a la vez
y el sistema de control es tan com-
pleto como eficaz. Es magnifico.

Si no tienes MultiTap también
podrés jugar con cuatro y ocho per-
sonajes en pantalla, pero estaran
controlados por la CPU, y de la
misma manera, si usas un MultiTap
o dos, la CPU controlara tantos
luchadores como mandos «falten» a
los MultiTap. O sea: si tienes dos
MultiTap y cinco mandos, tres
luchadores estaran controlados por
la CPU; v si juegas con dos mandos,
la consola controlara a los otros
seis (o los otros dos, si prefieres
pelear con cuatro personajes en
pantalla). Las opciones del modo
Versus parecen no tener fin: puedes
jugar un deathmatch (todos contra
tedos), por equipos y por escuelas.
Si eliges el modo de peleas entre
escuelas, los luchadores que hayan
seleccionado una técnica de lucha
tendrén que zurrar a los que hayan
elegido otra, y ganara la «escuela»
a la que representen.

Las «escuelas» son seis. Cada
personaje cuenta con unos movi-
mientos especificos, pero cada téc-
nica también. Asi, dos personajes
distintos que elijan una misma téc-
nica peleardn de formas muy pare-
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cidas, pero no idénticas; y de la
misma manera, el mismo personaje
luchara de distinta forma segun el
arte marcial que elija. El shao lin es
el estilo que da nombre al juego,
pero los otros también son fabulo-
sos (el t'ai chi, el hun gary un mon-
ton de palabrejas extrafias). No
recanoceras algunas técnicas por el
nombre, pero en cuanto veas al
personaje en movimiento veras que
todos los estilos te suenan de
alguna pelicula.

Otro detalle fantastico es que
algunas técnicas te permiten acce-
der a «subtécnicas», como algunos
personajes de Tekken y como solia
hacer el sefior Bruce Lee en mitad
de las peleas, cuando soltaba aque-
llo de «No podras con la técnica del
Aguila» y el malo le soltaba «Mi Ser-
piente acabara con tu Aguila aun-
que el Dragdn intente rescatarla...»
La peli parecia mas un documental
zoolégico que un film de karate,
pero ahora lo comprenderas todo,
por fin. Es fantastico luchar con
estilo Hun gar y, en mitad de la
pelea, accionar la técnica del Borra-
cho; o jugar con el estilo Shao liny
de repente soltar un combo impara-
ble con el estilo del Pie de Hierro.

El caso es que, con tres juegos
en uno —o dos, si prefieres gue no
contemos el modo de Practicas,
porque tampoco es tan importante
como el Aventura y el Versus—, un
montén de personajes, un montén
de técnicas y un montdén mucho
mas grande de opciones y submo-
dos, tenemos juego para rato. Nos
va a costar tener el andlisis a
tiempo para el proximo nimero,
pero todavia quedan muchisimas
cosas de las que hablar: la fluidez
incluso con ocha luchadores en
pantalla, el funcionamiento del sis-
tema de control, los revolucionarios
escenarios (12 diferentes, de los
que te puedes «caer»), la variedad
de movimientos, las estrategias de

lucha... Lo dicho: tenemos
juego para rato. L

[11 Estas perdido,
muchacho. [2]1 ;Hay
bandidos por todas par-
tes! [3] La tactica mas
segura es cubrirse
hasta ver un hueco por
donde atizar a tu opo-
nente. (4] Con la vista
en primera persona
veras que los escena-
rios son completamente
tridimensionales. [5]
Tienes tres camaras a
tu disposicion: dos para
estudiar el escenario y
una para jugar.

4
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© LO MEJOR

« Las peleas da cuatro y ocho jugadores. =
* La variedad de modos, submodos y s
oclones. =
« La original Inclusidn de diferentes ]
estilos e lucha.

© L0 PEOR

© El modo Avertura es hastante dificil,
= Lus huchiadores contralatios por 1a CPU
al principio parecen invencibles.

QUIZA...

§i, hay clentos de juegos de lucha, pera
;cudntos te permiten «estudiar» en
tiempa real seis estilos e lucha comple-
tamente distintos? S6lo el modo Yersus
e Stag Lin, con 1a opcidn de hasta ocho
Jugadores, ya justifica sobradamente la
existencla de este juego. Serd uno de los
grandes del aiio,

y uoneisAejd 9
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Cazafantasmas en 3-D

W DISPONIBLE

N/D B JUGADORES Uno
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I realy don't know how I can

elp you_.

Los Cazafantasmas han pasado a la historia. Ahora tendras que
llamar a Ekna el Guardian para deshacerte de los malos espiritus...

ientras la mayoria de los

editores se empefan en

disefar una enorme can-

tidad de juegos de

género, Cryo Interactive
renuncia a tales tacticas a favor de
la produccién de titulos capricho-
sos, originales y, para ser sinceros,
pasados de moda. Guardian of
Darkness es un ejemplo perfecto de
esta politica.

El juego da cobijo a una larga
serie de enredos espirituales y
sucesos fantasmales, y para que
los soluciones, te ha fichado una
organizacion denominada,
estooo... La Organizacion, Eres un
Guardian, un monje la mar de duro
que no admite tonterfas y que es
capaz de conjurar una impresio-

L

nante variedad de hechizos: lanzar
bolas de energia contra los enemi-
gos, ingresar en profundos trances
de chaman y cosas asi.

Los niveles en 3-D de Guardian
of Darkness consisten en laberintos
de salas por las que debes deambu-
lar en busca de objetos y pistas que
te ayuden a eliminar «las criaturas
del mds alla» que pueblan el juego.
Tu primera mision te obliga a res-
taurar la tranquilidad espiritual de
un museo en el que los artefactos
flotan por las salas mientras hordas
de anillos mutantes brotan de las
paredes (algo asi como calabazas
gigantes). Entre otros escenarios,
hay una destileria y una mansion. Y
a nosotros nos parece muy bien.

Por las capturas podrias pensar

Tirever's got most of the keys. I

be at your disposel.

[11 Tu personaje tiene una varie-
dad de hechizos geniales. [2-3]1 La
interaccién con los demads es la

|
sugerencias.

de ¥y

que este juego es una especie de
aventura de accion tipo Tomb Rai-
der, pero se acerca mucho mas a
aquellos juegos de 8 bits con los
gue quiza jugabas hace diez afos:
rondas por una casa embrujada,
colocas un objeto en un lugar con-
creto para abrir paso a la siguiente
parte del juego... No, no se presta a

altas velocidades ni a ampollas dac-

tilares. De hecho, el ritmo de Guar-
dian es algo lento. Y los tiempos de
carga de cada sala tampoco ayudan
mucho.

Quedan bastantes detalles que
perfilar, incluidos ajustes de la
camara y mejoras en los hechizos y
movimientos de los personajes.
También esta previsto estudiar cier-
tos elementos de la jugabilidad: de
momento, controlarlo resulta algo
complicado.

Puede que el juego también
tenga problemas a causa del limi-
tado tamafo y namero de los nive-
les (por ahora sélo hay diez). Pero
puede que Guardians of Darkness
se convierta en el favorito de aque-
llos usuarios con una actitud mas
reflexiva que impetuosa. Es
improbable, pero posible,
claro.

[1]1 A sus drdenes, senor.
[21 Bonito papel de pared.

© LD MEJOR

» Sin duda, es original.
* La coleccion completa de hechizos.
* Atmasfera fantasmal.

© LO PEOR

« Niveles demastad pequefios.
© Jugabilidad lea.
 Brdficos regulares.

Buardian of Darkngss e un icho raro;
un flashbacka tiempos en que el ritmo y
la presentacién se saceificaban a favor
tie la recolaccion de pistas y resolticion
tle misterios, Totiavia l¢ falta bastante tra-
hiajo, pero el Pesultara final podria con-
vertirse en una fresca aliernativa a lo
conacido.
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|PREPLAY

Si creiste que Seven era dura o te parecié que El resplandor era
inquietante, ve preparandote una tila...

ontenido adulto. Esto,
por lo general, significa

nes espantosas y cultos
naléficos. La verdad es que Sha-
dowman no se queda corto en nin-
guno de estos campos. Estamos
hablando de rios de sangre en los
que incluso puedes nadar, un héroe
con una mascara incrustada en el
pecho (vaya con el piercing...) y un
hatajo de asesinos en serie (adora-
dores de Satan, por cierto), los peo-
res desde Hannibal Lecter.

Si leiste el reportaje que publica-
mos en PSMag 32, sabras que Sha-
dowman es Mike Lerol, un estu-
diante inglés que se ha convertido
en un guerrero vudu. Su mision
consiste en encontrar cinco almas
asesinas que se han escapado del

rios de sangre, mutilacio-

pavoroso Deadside Asylum. Para
conseguirlo, Shadowman ira
pasando alternativamente del
mundo de los vivos a los dominios
de la muerte (Deadside), hacién-
dose con pistas de los archivos del
FBl y desenterrando textos sagra-
dos de vudd mientras dispara a
quemarropa a los enemigos, con
esa imposible manera suya de
empufar la Magnum Desert Eagle.

Shadowman es una aventura de
accion que hace hincapié en la
atmdsfera, pero que tampoco se
queda corta a la hora de repartir
sangre e intestinos cuando la oca-
s5ion lo requiere. A medida que pro-
gresa la accion, Leroi va adqui-
riendo poderes magicos que le per-
miten dinamitar al enemigo con
rafagas de fuego o liquidarlos con
armamento vudu confeccionado a
base de huesos humanos...

Los primeros niveles con los que
pudimos jugar se sumian en un

L[1] Todos sabhemos gue
los asesines en serie se
den en cabaii
asi que registralas bien.
21 Las puertas: Marrow
Gates. Estin hechas con
costillas. Qué practico.
31 Libera a esta alma
atormentada... Dispara.
[41 Un rio de sangre.

ambiente de lo mas siniestro. El
juego empieza en las pantanosas
tierras de Louisiana, donde tendras
que atravesar arroyos cenagosos
metido hasta las rodillas, arafando
la tierra mientras intentas agarrarte
a la orilla. Y, cuando llegas a terreno
seco, resulta que el peligro todavia
acecha: los puentes de troncos se
derrumban y unos rottweilers se te

HABLAMOS DE RIOS DE
SANGRE Y DE ASESINOS EN
SERIE, LOS PEORES DESDE
HANNIBAL LECTER...

echan encima mientras corres por
los alrededores escudrifiando caba-
fias desiertas. Pero si dejas el
mundo de los vivos las cosas se
ponen mas feas aun. Al otra lado de
las puertas del Deadside, en
Marrow Gates, tendrds que hacerle




B DISTRIBUIDOR Estados Unidos

W FABRICANTE Iguana B GENERO

Acclaim M ORIGEN

Accién/aventura 3-D

B DISPONIBLE si = JUGADORES Uno

I[11 Contempla el

saltar la cabeza a mas de un zombi
antes de conocer a tu mejor amigo:
Jaunty, un individuo con cuerpo de
serpiente que lleva sombrero. Was-
teland no pinta mucho mejor: ten-
dréas gue nadar en rios de sangre,
saltar de plataforma en plataforma,
aplastar sanguijuelas gigantes que
intentaréan pegarse a tus partes...

PODRIA CONVERTIRSE EN UNA

POTENTE MEZCLA ENTRE LO
REAL Y LO DESCONOCIDO Y EN
UN BUEN EJEMPLO DE JUEGO

PARA ADULTOS...

Lo que deberia distinguir a Sha-
dowman de las recientes odiseas
satanicas Akujiy Soul Reaveres la

manera en que el argumento

(basado en un célebre y homénimo

cémic para adultos) impregna la
accion. Después de cada batalla

campal apareceran unas pantallas

[1]1 Accién en las

io del Deadside. M do vertedera...

[21 ;Visceras! Los menores gque no miren, por favor. [21 Pla-
taformas sobre un lago de sangre. [2] Este chucho tiene malas pulgas. [5] Colgado,
como siempre... [6]1 Una Alma Negra liberada. Sélo te quedan 1189... [7] Qué inventario
mas pintoresco. [8] El Tridngulo te ofrece una panoramica general.

EL RINCON DEL CHAMAN

A diferencia de muchas otras aventuras en 3-D en las que el arg pi V' ba con
una intro renderizada, cada nivel de Shadowman arranca con una secuencia de pantalias de
Ia historia. Durante el juego charlarias con varios individuos vudia.

Vudid en diez lecciones practicas: limitate a hablar de sangre y gallinas a personajes con

forma de serpi y ero negro ante extranas

de didlogo en las que hablas con
personajes monstruosos, lo que
evoca a los juegos de rol. Para aca-
bar con las 120 Almas Negras (una
tarea que supone unas 70 horas de
juego), tendras que revisar los
archivos que hayas ido recogiendo
y encontrar pistas que te ayuden en
esta mision.

Shadowman podria convertirse
en una potente mezcla entre lo real
y lo desconocido y un buen ejem-
plo de juego para adultos, pero
todavia queda mucho trabajo que
hacer a escala gréfica para que
alcance los niveles de Soul Reaver,
y para ser sinceros no creemos que
haya tiempo suficiente para
mejoras. L

&

PSMag u pl NA

© LO MEJOR

 Suspense y sobresaltos.
 Niveles realistas y descarnados.
 Tema adutto.

© LO PEOR

= No agie para mocosos.
« in poca pobrre en puzzies,

QUIZA...

Para encontrarse en una tase avanzada
ie desarrollo mientras escribimas esto,
Shadowmantiene un aspecto poco jro-
metedor: Los graficos necesitan mas que
un simple retoque. Es Ia estrecha linea
que Separa a 1ombies de asesinos, el
infierno en fa tierra y &l mismisimo reino
del Mal lo que podria hacer de Shadow-
maruna e los jueges de terror mas fas-
cinamies e PlayStation. Ya se verd.

uoneisAed

ize
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H DISTRIBUIDOR Sony H ORIGEN Gran Bretafia
W FABRICANTE Psygnosis B GENERD Aventuras/plataformas
H DISPONIBLE Octubre W JUGADORES Uno
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a de PlayStation Magazine
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¢
En el CD

isahes? [3]1 ;Mars Attacks!

[11 Alza tu escudo para defenderte, luego ataca con la
daga. [21 Pues si, también llueve en los videojuegos,

P

Otro mamifero de rapifa se somete a la traduccion poligonal. Pero
;lo tomara en serio el resto del bosque digital?

ace mucho que Kingsley
deambula por ahi. Los
cambios en Psygnosis
dejaron muchas titulos
en el tintero, pero éste se encon-
traba en las (ltimas fases de desa-
rrollo, asi que Sony se ha encar-
gado de editarlo. El historial de
Psygnosis con este tipo de juegos
de plataformas/aventura no es fas-

cinante. ;Recuerdas el insipido Ras-

cal (PSMag 17, 7/0)7 Bastante
mediano.

Por suerte, Kingsiey no es tan
regular como Rascal. La historia es
como sigue: el malvado mago roe-
dor Bad Custard (Malas Natillas
seria su nombre en castellano...) ha
robado el libro de magia de la reina
del Reino de la Fruta y se ha empe-
fiado en hechizar a los Caballeros
Leales para convertirlos en Caballe-
ros Oscuros. Kingsley, el cachorro
huérfano (jsnifl), quiere ser Caba-

[11 Haz amigos. Expldtalos. [2]1

Aqui esta nuestro amigo el zorro.

llero Leal, Para ello, debe meter a
Custard en cintura. Lo que sigue es
un paseo de plataforma en plata-
forma a lo largo de las tres aldeas
temaéticas del Reino de la Fruta.

La accién es similar a la de
Crash, Croc, Spyroy compaiiia,
pero se desarrolla a un ritmo algo
mas pedestre. Eso no significa que
sea lenta, pero es menos impe-
tuosa. No es facil controlar al
zorrito: tienes que mantener pul-

sado constantemente el stick analo-

gico (o la cruceta) en la direccion a
la que quieres que Kingsley se
dirija, y es demasiado complicado,
sobre todo cuando un malo te ha

acorralado con su espada. Sino le
asestas al maldito un buen nava-
jazo con tu daga, te arrepentirds de
tu descuido. Pese a todo, Kingsley
tiene muchas cosas divertidas.

En la intro conocerds a los prota-
gonistas, antes de aprender como
emplear las armas que luego ten-
drés que recoger. También apren-
des cémo defenderte de los ata-
ques. Los graficos son buenos, con
escenarios tematicos bien hechos.
Si pasas por la selva o la isla pirata
te daras cuenta del trabajo que ha
realizado Psygnosis en la recrea-
cion del ambiente.

No es que Kingsley sea un pa-
seito por el campe. Hay al principio
un punto desquiciador en el que te
aplastaran unos barriles rodantes
porque no habra forma aparente de
hacerse con los controles. Sin
embargo, el propio Kingsley es un
personaje amable y carisma-
tico, y su juego obtendra la
aceptaciéon de muchos. T

O LD MEJOR

* Buena amblentacidn.

QUIZA...

4Kingsley, en? Es majo. Pero, {es un
juego te platalormas o una aventura de
accion? La verdad es fue no s nl lo uno
i o otro, pero después de media hora
trasteando por el juego, 18 enganchas.
bicho gira como un camidn de 18 ruedas,
1o que es una autéica pallza, pero hay
suficleme agui para merecer |a etiqueta
e «prometerors,
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AMPIROS EN RUMANIA.
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Tiendas Globhal Game PROXIMAS APERTURAS

Global Game — Quart de Poblet (Valencia) Tf.: 96.153.75.20 Global Game — Madrid Tf.: 91.593.13.46 Global Game - C.C. Alcala Norte
Global Game - C.C. Gran Turia - Xirivella (Valencia) Tf.: 96.313.40.67 Global Game — Madrid Tf.: 91.377.22.88 Global Game — Sta. Cruz de Tenerife
Global Game — Alzira (Valencia) Tf.:96.245.51.07 Global Game — Vitoria Tf.: 945.21.45.96 Global Game — Orotava

Global Game — Basauri {Bilbao) Tf.: 94.440.29.22 Global Game — Las Palmas de Gran Canaria Tf.: 928.382.977 Global Game — Denia

Global Game — Algeciras (Cadiz) Tf.: 956.65.78.90 Global Game — Zaragoza Tf.: 976.56.36.69 Global Game — Valladolid

Bases del coneurso: 1) Podrén participar en el sorteo las personas que adquieran LOK: Soul Reaver en cualquier tienda Global Game y depositen el cupon con sus datos en la misma tienda.
2) De entre todos los cupones se exiraera uno el 3 de diciembre que sera premiado con un viaje a Rumania. 3) En ninglin caso, el premio sera canjeable por dinero. 4) Sélo entraran en el
sorteo los cupones recibidos durante los meses de septiembre, octubre y noviembre de 1999. 5) El ganador sera contactado por la organizacion. 6) El viaje podra realizarse en los meses de
abril a septiembre del 2000. 7) El hecho de tomar parte en este sorteo, implica la aceptacion de todas sus bases. 8) Cualquier supuesto reflejado o no en estas bases sera resuelto de
forma inapelable por los organizadores del concurso .

* Salidas desde Madrid, Barcelona, Bilbao y Valencia.
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iSpyro 2, eso es genial! Pero, qué poco han tardado, ;no?
;Tan rapidos son los chicos de Insomniac?

[1]1 Un agua no
demasiado rea-
lista, pero al
menos no ahoga.
[2]1 Un valle con
piedras preciosas
del tamaiio de una
escuela.

nuestros plataformas
preferidos —después de
nuestros queridisimos
Crash— ya casi estd aqui y viene
dispuesta a todo. jLlega Spyro 2!
Aungue quizd toda esta alegria sea
algo excesiva. Todavia es pronto
para vaticinios, pero jno se parece
mucho este Spyro al anterior? Por
no decir que son idénticos...
Bueno, quiza no del todo. 51 que
hay algunas novedades importan-

tes. La primera de ellas es la capaci-

dad de nadar y bucear de nuestro
reptil mitolégico preferido. Recor-

a continuacion de uno de

4 -

dards que, en el primer juego,
Spyro era un hidroéfobo sin remedio
que se ahogaba con sdlo tocar el
agua de una fuente. Ahora, en cam-
bio, hay zonas subacudticas por las
que podras bucear para recoger las
omnipresentes gemas y para llegar
a determinados lugares a los que
no podrias acceder sin darte un
buen chapuzén. La animacién del
dragoncito bajo el agua es magni-
fica, muy suave, y el control resulta
bastante intuitivo y sencillo (bucear
suele ser muy complicado en la
mavyoria de los juegos). Al igual que
cuando vas sobre suelo firme, bajo
el agua puedes avanzar a dos velo-
cidades diferentes, usando el boton

3

[1]1 Los loadings son como los del primer juego: Spyro planea
hasta el siguiente nivel. [2] Las texturas de algunos escena-
rios son mas detalladas. [3]1 Todavia no puedes subir, Spy.
Primero tienes que comprar el movimiento. [4] El recuento de
gemas también es idéntico.

de «trotar» o la X para avanzar nor-
malmente. jTen cuidado con los
peces asesinos!

Escalar es otro de los movimien-
tos nuevos. Hay paredes muy simi-
lares a las que aparecian en Tomb
Raider 2 por primera vez, aquellas
hileras de estacas atravesadas. Tu
dragdn podra agarrarse de piesy
manos —;o es de pies y pies?—
para subir por estas paredes.
Bueno, podra hacerlo cuando
aprenda, porque al principio sélo
sabe hacer las cosas que ya hacia
en el primer juego.

Como en Crash 3, los nuevos
movimientos se aprenden a medida
que avanzas. No al superar niveles,
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[11 Spy sigue teniendo
un aliento peligroso.
[2]1 Hay un montén de
hichos para chamuscar.
[31 Esta versidn es en
inglés, pero el juego
final se traducira al cas-
tellano. [2] ;0h, gué tipo
tan guapo! [5]1 Consigue
tantos talismanes como
puedas. Te haran falta.
[81 Sélo podras enroje-
cer los escudos de
metal. Debes embestir...

1004 SPRINGS TALISHAN

sino «comprando» estos movimien-
tos, Hay por ahi un sefior no dema-
siado simpatico que se gana la vida
vendiendo movimientos (le recono-
ceras por una bolsa con un simbolo
del délar). Si quieres aprender a
bucear, tendras que buscar a este
comerciante y pagarle una determi-
nada suma en gemas para que te
ensefie el movimiento. Sélo enton-
ces podras ejecutarlo.

Si te metes en el agua sin antes
haber «comprado» la capacidad de
bucear, sélo podras nadar, sin aden-
trarte en las profundidades; y de la
misma manera, no servira de nada
que intentes subir por una reja sin
antes haber aprendido a escalar a
cambio de un montén de gemas.
Todavia no sabemos cuantos movi-
mientos nuevos ofrecera Spyro 2,
porque la versién que Sony nos ha
enviado del juego est4 inacabada,
aunque estamos seguros de que
hay muchos mas.

La mecénica del juego es la
misma que en la primera parte: un
monton de niveles con puertas que
dan acceso a otros niveles, a cual

[11 Los escenarios. Tan bonitos como en el original.
[21 ;Qué hicho tan feo! Adiééds...

mas simpatico. Cada uno, como en
el titulo original, cuenta con sus
propios habitantes, su fauna y su
flora. Ahora la variedad de bichejos
con los que alimentar a tu pequefia
libélula es mucho mayor, aunque
apenas hay nada que quemar..,
Vaya. Volverds a encontrarte con los
enemigos con escudos metdlicos
que no se pueden quemar, los
gigantes con porras pero sin cere-
bro y un monton de personajes que
te resultardn al menos familiares;
pero también hallards otros tipos
muy diferentes a los que ya viste en
Spyro The Dragon. Hay una raza de
magos rechonchos y verdes que te
ayudarédn a avanzar en el juego a
cambio de ciertos favores. Estos
magos son capaces de abrir puertas
con su mente, y para ello utilizan
una especie de cancion sagrada con
la que te partiras de risa. Son fan-
tasticos.

La novedad méas importante en
cuanto a la jugabilidad es la de los
subjuegos. En el primer titulo ape-
nas habia subjuegos. Podias perse-
guir al dichoso fantasma a toda
velocidad para conseguir las Orbes,
pero ni siquiera aquel era un sub-
juego propiamente dicho. Los de
Spyro 2 si lo son: pequefias prue-
bas que no necesitas realizar para
pasar de nivel, pero que te propor-
cionaran items especiales, gemas y
secretos. Los subjuegos son
muchos y distintos {por lo que
hemos visto hasta ahora, parece
que cada nivel cuenta con uno de
estos subjuegos). Casi siempre se
trata de salvar a alguien de uno o
varios malos que nc les dejan en
paz. En uno de ellos tienes que lle-
gar hasta donde estd un monstruo
después de superar una complica-
disima seccion de plataformas, y
entonces acabar con él; en otro tie-
nes que tomar impulso en una
especie de portal mégico y derribar
con una sola carrera un enorme

e

NI SPYRO. A A FRIEND OF

SPARKLE
J S———

ELORA'S, ANP SHE HAS ASKED WE

y 10 HELP YOU QuUT.
FIND ME,
PROGRESS,

circulo de totems para liberar a los
pobres magos verdes que [os malos
han raptado; en una especie de cen-
tral eléctrica, los fantasmas se
entretienen robando las bolas de
energia de los generadores, y ti tie-
nes que buscarlas, recogerlas y
colocarlas en sus respectivos sitios
antes de que los fantasmas vuelvan
a quitarlas de alli... iEs dificilisimo!

La variedad de subjuegos es muy
amplia, si bien el juego propia-
mente dicho permanece igual. Total
libertad de movimiento, libertad de
eleccién para ir a unos niveles u
otros, etc. Como en el primer
Spyro, sigue habiendo una sola
forma de llegar a todas partes: de
una plataforma a otra, y luego a
otra mas alta, y desde alli planear
hasta la que estd mas lejos, etc. No
hay apenas cabida para la improvi-
sacion, otra vez. Una autén-
tica pena.

En cuanto a los graficos,
es casi idéntico. Aparte del
agua y los escenarios suba-
cudticos los
cambios son
muy pocos. Las
texturas del suelo
son algo mas detalla-
das, y conti-
nian sin
pixelarse lo
mas minimo,
pero ya esta. No
parece haber mas
cambios. Nos
duele decir esto,
pero Spyro 2va
camino de convertirse
en un «mas de lo mismo
con tres movimientos
nuevos», coma Tomb Rai-
der 3, y eso es algo que
no nos gustaria nada.
Esperamos cambiar de
idea cuando el mes que
viene probemos la
version final.

WHENEYER YOU
I'kk REMEMBER YOUR
LIKE THIS, ..

OPINA

PSMag
© LO MEJOR

« Las nuevas hahilidates de Spyro.

* Los subjuegos.

+ Lamayor variedad de personajes y
Enemigos.

© LO PEOR
= No se diferencia del primer Sgyroen

casi nada,
* Lacimara sigue dando algiin que otro
problemilla,

QUIZA...

Insomalac ha tardado demasiado poca en
crear esta continuacidn. A lo mejor con
algo ms de tempo sa les habrian acu-
rrido cosas realmente nuevas. 38e con-
formardn con inclulr tres o cuatro movi-
mientos y decir que ese es una segunda
parte?

21210 UgI2ip]

urdss



|PREPLAY

PlayStation

SEP

ZUn simulador de helicopteros? jGenial' ;Qué? ;Que son helicop-
teros de juguete? ;Pero...?

ueno, bueno, que nadie

se asuste. Si, R/C Stunt

Copter es un simulador

de helicopteros de
juguete. O, para ser mas exactos,
un simulador de helicépteros de
aeromodelismo dirigidos por con-
trol remoto, de la misma forma que
Re-voit es un simulador de coches a
pilas. La diferencia es que en R/C
Stunt Copter no participas en carre-
ras, sino que realizas pruebas de
habilidad. Podria decirse que es
una especie de Pilot Wings —si, el
de N64—, pero completamente
diferente. No tiene mucho sentido
comparar un juego con otro com-
pletamente diferente, pero es que
en PlayStation no hay nada pare-
cido...

El principal atractivo de R/C
Stunt Copter es que, como Ape
Escape, se controla exclusivamente
con los sticks analdgicos del Dual
Shock. jNo, no te asustes otra vez!
No es tan insoportable como Ape
Escape, s6lo tienen en comun el sis-
tema de control, svale? El stick

e
o (@;} ( D

-

S

[11 El primer helicéptero tiene
estas enormes patas, para que no
te resulte complicado aterrizar.
[2]1 Cince «mundos» entre los que
escoger.

izquierdo controla la inclinacion del

aparato respecto a la perpendicular

gravitatoria, y el stick derecho con-

trola la velocidad, la altura y el plazar el helicéptero. Lo que
rotor de cola. Ya, suena complicadi- ocurre es que un aparato
simo, pero no lo es tanto. Dicho de volador tiene muchas mas

INFINIDAD DE JUEGOS

otra manera, funciona como Road posibilidades de movimiento que
Rash 3D en modo analdgico: el un vehiculo de dos ruedas...
stick derecho sirve para medir la En realidad, R/C Stunt Copter
velocidad y el izquierdo para des- funciona exactamente igual que un =y
Cada nivel de R/C Stunt Copter es un subjuego diferente al anterior. En unos tienes que disparar a determinados objetivos tglobos, L
dianas, elementos méviles), en otros avanzar por un recorride predeterminado, superando ciertos ohstacul Solo en apr \

a aterrizar tardaras horas, pero tendras gque hacerlo: el aterrizaje es la prueha final de casi todos los niveles.

”
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Uno o dos

APRENDER ES DIVERTIDO -

R/C Stunt Copter no te obliga a superar un mado de aprendizaje antes de empezar a jugan puedes saltértelo, o saltarte los niveles
que no consigas completar. Pero cada nivel es un nuevo reto, y nunca querrdis pasarios de largo. Primero empiezas imitando los

movimientos simples gue hace el helicéptero «profesor», y después te quedas solo para superar ciertos subjuegos bajo su super-
visién. Silo h hien, A4S una estrella de plata, y si lo haces mejor que el profe, una de oro. iVenga, practica!

helicoptero dirigido por control
remoto de verdad. Veamos: si al
mover hacia arriba el stick derecho,
el helicéptero sube, es que la hélice
principal «acelera». Asi, si con el
stick izquierdo inclinas el aparato
hacia delante, al «<acelerar», éste en
lugar de subir avanzar4, jentien-
des? En cuanto lo veas en funciona-
miento entenderds perfectamente
cdmo funciona la cosa, aunque eso
no basta para controlarlo bien. iEs
dificilisimo! Ne complicado porque

los controles sean dificiles de recor-

dar. Te prometemos que en cinco
minutos ya sabrds cémo funciona
todo y qué hay que hacer en
cada momento; pero es que,

rapido en un juego de carreras:
sabes como usar el volante, cuando
acelerar y cuando frenar, etc., pero
aun asi te la pegas con todo. Algo
parecido,

Por suerte, el modo de aprendi-
zaje de R/C Stunt Copter es muy
completo. Empiezas con el cacharro
aterrizado al lado de otro que hace
de «profesor», y éste te ensefia uno
por uno los movimientos: primero
cémo despegarte del suelo, simple-
mente «acelerando»; después a
inclinar el helicoptero, luego a
hacerle rotar sobre si mismo; luego
a disparar... ;No lo hemos dicho?
iHay disparos!

No es que vayas matando a

gréficos son extremadamente deta-
llados. Cuando chocas, el helicop-
tero sufre desperfectos, hasta que
te lo cargas y salta en pedazos. Los
efectos de luz y los rastros de
humo son alucinantes,

Todavia no hemos sido capaces
de pasarnos ni la mitad del juego,
porque es realmente enorme. Des-
pués del modo de aprendizaje acce-
derds a los niveles normales, y para
Jjugar en ellos tendras que elegir un
escenario, un «paisaje», en el que
se desarrollaran varios niveles.
También a medida que avances en
el juego accederis a nuevos heli-
copteros, cada vez mas rapidos y
sofisticados. Algunos incluso cuen-

cuando sabes qué hay que hacer, gente inocente por ahi, tan sélo se tan cen controles propios que los K11 Mo e i o e
sigue siendo dificil. Es como jugar trata de ciertos niveles de demas no tienen, aunque todos ::::::." ::':“;:;
con un coche increible- habilidad. A veces hay funcionan de forma similar, Una de lo::nllcc;:urot
mente que explotar globos, R/C Stunt Copter promete, pero €s... juna libélula¥ [31

otras acertar en dianas, hasta el mes que viene no podre- iDesde cuando hay
etc. Pero al principio te mos dar detalles. Resulta inusitada- helipuertos para lihélu-
conformaras con no pegar- mente dificil de controlar, y tardare- las? [4]1 Los escenarios

tela con todo.
El juego funciona en todo

mos bastante tiempo en pasar-
noslo. Danos al menos 30

son peguefios, pero no
lo parecen.

momento en alta resolucién, y los dias, ;de acuerdo?
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* La variodad de subjusges. -
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e
© s condenataments dific, %
* N tiene mucha accién. g
QuIZA... =
[11 Algiin dia aprenderas a volar hoca abajo... Pero es demasiado pronto para eso, [2] ;Cuidado con las columnas! Lo faitn igo do <marciay, ya qua a cast LS
L3]1 Cada helicéptero es diferente a los demds en cuanto a welocidad, resistencia, etc. [4]1 Todos los helicépteros mhmmwf. fr— E
estin muy detallados. Mola. [5]1 Haz explotar todos halones de playa con tu hélice en un tiempo récord para obtener o

una estrella de oro. Suerte, porgue no es tarea ficil...

Fo. LDemasiado difich, puizd? Ya vors-
mis,
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unto con la frivolidad propia de un parque de atracciones, el juego
muestra a los jugadores los conceptos empresariales mas basicos: el
de la oferta, el de la demanda y el de como ganar dinero a carretadas.
Cualquiera que se pasara varios meses inmerso en Theme Park podia
iniciarse quiza en el mundo de los negocios e incluso sacarse algtn que otro
durito. El problema era que, para llegar tan lejos, habia que empollar a fondo un
manual infinito, y aungue consiguieses meterte de lleno en el juego, seguias
sintiendote un auténtico novato.
Tras cuatro afios de esfuerzos, y tras un replanteamiento de Theme
Park en consonancia con el modelo Theme Hospital, Bullfrog esta
lista para explorar las posibilidades mas ocultas de PlaySta-
tion con Theme Park World. PSMag charlo con el productor
Simon Harris... P
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A PRIMERA VISTA THEME PARK
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Theme Park World no sélo te
brinda la oportunidad de crear
el pargue tematico mas grande
que puedas imaginar, 5ino tam-
bién la de entrar en él y. experi-
mentarlo por ti mismo. Una vez disfru-
tas con las emociones iniciales, puedes
centrarte en dirigir el parque, en avanzar
a lo largo de los ocho niveles y dominar
los cuatro temas diferentes, o en superar
los retos que te planteen tanto visitantes.
como miembros detu plantilla. En defi-
nitiva, tendras que intentar. conseguir
todos los Tickets de Oro que puedas.

Han mejorado muchisi-
mas, muchisimas

cosas. Empecemos conla
interfaz. El Theme Park origi-
nal se limito a copiar los con-
troles para PC mediante un
raton y un par de atajos a los
que se accedia mediante los
Y botones. En Theme Park
World abandonamos estos
planteamientos de emula-
cion de los sistemas de PC y nos concen-
tramos en lo que el jugador necesita
hacer en el juego. Partiendo de esta
base, creo que hemos disenado el sis-
tema mas intuitivo que jamas se ha apli-
cado/a un juego de este género en
PlayStation.

La mejora mas obvia es la que hemos
llevado a cabo en calidad de gréficos.
Theme Park utilizaba una perspectiva
isométrica; Theme Park World es un
mundo en 3-D gracias a un sistema de
rotacion de camara de 360°. También
puedes optar por ver el parque desde tu
propia camara de video mientras paseas,
subes a las atracciones o participas en
los juegos. Ademas, todo es en alta
resolucion, asi que podras recrearte en
las texturas y en los detalles.

En lo que a jugabilidad se refiere, nos

hemos enfrentado a una dura
tarea. El Theme Park origi-
nal presentaba en clave
camica un complicado simu-
«+ lador de gestion. Nosotros
\‘ no queriamos que el
juego perdiese en
realismo, pero al
mismo tiempo
queriamos que
fuera mas facil y
mas divertido intro-
ducirse en él. Asi que
nos hemos deshe-
cho de algunas
de las par-
tes

mas aburridas del

juego, como la Bolsa Vv

o la necesidad de

negociar con los provee-

dores de las tiendas. En

nuestra opinion, estas partes

eran demasiado instructivas e impedian
concentrarse plenamente en la creacién
del parque.

I[1-31Se diria que Theme Park ha ascen-
dido a primera divisién... [4] Individuo
amedrentado ante las dimensiones tle Ia
montaia rusa gque acahas de
/ construir.

')\ hacer. Estos botones son

A‘\i ’_Q

sensibles al contexto, o
sea, que sus funciones
cambiaran segun lo
que se esté haciendo.
Por ejemplo, si deci-
des comprar una
atraccion, aprietas el
botén que te abre la
pantalla de compra. En
esta pantalla encontraras
listado todo aguello que pue-
des comprar. Los botones del
aparato mostraran en ese momento ico-
nos de «aceptar» o «cancelar» para indi-
carte que puedes salir y volver a la par-
tida, o pulsar «aceptar» y comprar el

objeto seleccionado.
/\ Al mismo tiempo, hay un consejera

U | también puede hacer las funcio-
nes de profesor particular, de
L

Abandonamos la idea

de un sistema de curso-

res y nos basamos en

lo gue el jugador ten-

dria que hacer realmente para
jugar una partida. El sistema que se
nos ocurrio se hasa en un aparatito que
nos hemos inventado. El aparatito en
cuestion recuerda a un teléfono movil y
permanece en una esquina de la pantalla
mientras dura la partida. Tiene cuatro
botones dispuestos como los del mando
de PlayStation, de forma que cualquier
botdén gque se apriete tiene un homologo
en la pantalla que indica lo que puede

Aol =
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\ que te proporcionara toda la infor-
macion referente a lo que esta
pasando en la partida. Ademas,

modo que no tendras gue con-
sultar el manual. El pad digital
o el analogico permiten desplazar el par-
que y hacer selecciones en las pantallas
de informacion.

Creo sinceramente que éste si puede.
Theme Park World ofrece dos tipos de

2 ST T m—

[1-2]1 Comprueha el fi de control que todo lo puede. Usalo para
dar unas volteretas en tu ultima atraccion.
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Jjuego diferentes. En primer lugar, pue-
des limitarte a montar unas atracciones
para después seleccionar el modo de
Jjuego subjetivoy subirte a ellas (una vez
compras la camara de video). Puedes
hacer lo que quieras, desde saltar una y
otra vez en el dinosaurio elastico hasta
subirte en la montafa rusa. En sélo unos
minutos ya podras hacer todo eso, asi
que el juego ofrece diversién rapida y
facil, que es en lo que suelen fracasar
este tipo de juegos con los usuarios que
buscan diversion inmediata.

Pero Theme Park World también es un
Juego de direccion. De modo que ten-
dras que planear el futuro del parque,
ocuparte de las finanzas y trabajar duro
para tener éxito. El hecho de que existan
ocho parques independientes, cada uno
con su propia disposicion de atracciones
Y propuestas distintas, brinda un mon-
ton de cosas que hacer.

Ademas, los juegos de carreras y los

¢ beat 'emiup estin dirigidos sobre todo al
mercado masculino. Muchas usuarias de
PlayStation en Europa compraron el
Theme Park original. No se trata de dis-
parar la adrenalina como con Tekken 3 0
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[1-31 Las posihilidades gque ofrece Ia cr

de atr son infinitas, y es

facilisimo construir. [4] La favorita de todos, humeda y salvaje.

Gran Turismo, sino de crear tu propia
experiencia.

Si lo comparamos '
con Theme Park,

todo es nuevo en este
jueqo, pero si te refie-
res a algo Unico en
relacion con el resto

de los titulos para
PlayStation, yo diria que
es el dobie nivel de juego.

Ya en las primeras pruebas a las que

lo sometimos nos encontramos con que
la gente se lo planteaba de dos formas
completamente distintas. Unos lo abor-

dan de manera ordenada, planeando con

antelacian y reflexionando sobre como

invertir su dinero; otros sonimas despre-

ocupados y les encanta subirse a las
atracciones y disfrutar del parque sin
preocuparse de si las compras que
hacen son o no sensatas. Es un poco
como un test de personalidad...

La promesa (y su cumplimiento) de que

descubrira cosas nuevas. Cuando empie-

zas una partida sélo dispones de un par-
que, pero enseguida ves dos puentes
que van a otras islas. Cuando juegas en

un parque, recibes Tickets de Oro por
distintos logros, como recibir al visitante
n°1.000 o serecologista y aplicar un
sistema de recogida de basuras ade-
cuado. Estos tickets puedes utilizar-

los ya sea para comprar articulos
como la camara de video o para

5 sufragar acontecimientos como

3 0y

desfiles, o puedes emplearlos
para abrir los puentes que te
permitirdn construir parques

nuevos. Es necesario jugar
mucho para llegar a ver
los ocho parques,
comprar todos los arti-
culos especiales, ver todas los even-
tos y encontrar todos los subjuegos.
Como sucedia en el Theme Park original,
siempre tendras la sensacion de que

puedes mejorar tu parque todavia mas.

Hay subjuegos, y éstos desempefan un
papel muy importante en el desarrolio
de Theme Park World. Pero, por el
momento, no voy a dar mas detalles. Por
supuesto, también vamos a dar soporte
a la PocketStation...

Humm... De acuerdo, uno de los subjue-
gos se basa en la habilidad para compe-
tiren las pistas de karts, ;Os .
parace suficiente secreto por hoy? E=4

D V'O

El reparto, dispuesto a disfrutar libremente de todos los confines de tu pargque. Cosa mas rara, parecen como inguietos...

Nombre
Simon Harris

Compania
Bullfrog

Cargo
Productor

Funciones
Nadie sabe realmente qué hace
un productor... En serio, soy el
responsable de Bullfrog en crea-
cion y direccion de la franquicia
Theme Park para consolas. Dado
que Theme Park World fue ini-
cialmente un producto de PC, ha
sido necesario un gran esfuerzo,
tanto en el diseno del juego:
como en el enfoque del proyecto
Y. SU promocion en todo el
mundo. Cuento con un produc-
tor asociado que esta trabajando
conmigo en estos temas y que
se llama Andy Nuttall. Andy se
encarga de la comunicacion dia-
ria con el equipo y es el respon-
sable de algunas areasidel pro-
yecto, como la de localizacion o
nuestra pagina'Web interna.

Trayectonria
En el pasado he producido jue-
gos como Megarace, Dragon
Lovey Commander Blood para
PCy Supersonic Racers para
PlayStation. Hay incluso un saga
de juegos educativos denomi-
nada Teddy en algun rincon de
mi historia..

Influencias
en este juego
Los juegos originales, sobre
todo Theme Parky Theme Hospi-
tal. No hay casi nada que se les
parezca en el mercado europeo
de PlayStation. Sin embargo, en
Japoén el'género es muy popular.
Alli estamos intentando derrotar
a juegos tan atractivos como
Convenience Store Simulator 2.0
Let’s Make a School.

Juego faverito
Mi juego favorito de PlayStation
es Final Fantasy Tactics, Jugué
con é| durante meses. Desde
luego, deberian haberlo comer-
cializado también en Europa.
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Reservado para los juegos perfectos.

Espléndido y totalmente recomendable.

Muy bueno. Obligatoric en cualquier buena

coleccién de juegos.
-— -

Buen juego con algin pequefio pit
pena comprarlo.

Tiene algin fallo, pero es un bue
Normal. Un juego entretenido, pero poct
defectuoso.

Por debajo de la media: o tiene alg
serio o deviene aburrido en poco fi

Bastante malo. Como mucho, resulta e!
durante un par de horas.

Una birra. Nefasto técn

o ANALISIS

Perdido en el Tiempo
Castrol Honda
Superhike Racing
Um Jammer Lammy

Aironauts
Virus
Speed Freaks
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Por primera vez en la historia, nos moriamos por un juego con «Bugs».

Y va Infogrames y nos arruina la diversion...

i tenemos en cuenta las numerosas incursio-
nes de personajes de dibujos animados en el
mundo de los videojuegos, ha costado mucho
que el mas famoso de ellos llegase a PlaySta-
tion. Olvidate de Bart Simpson y de los moco-
sos de South Park: Bugs Bunny es la estrella entre los
animados, siempre con un sarcasmo —o un cartucho de
TNT— con que repeler a los tontorrones de sus enemi-
gos. Si, sefior: Bugs Bunny es un personaje ideal para
una aventura en PlayStation, y por eso se han esforzado
en que el juego se mantuviese fiel a los dibujos origina-
les.
Bugs come zanahorias para recuperar energia,
utiliza sus grandes orejas para aterrizar con
suavidad sobre superficies comprometidas y
patea a sus adversarios en el trasero. Todos sus
enemigos habituales estardn dispuestos a impedir que
avances, e incluso personajes menos conocidos del cata-
logo de la Warner como Rocky y Mugsy aparecen con
pinta de gangsters de los afios treinta. El hecho de gue
Bugs Bunny: Perdido en el Tiempo sea un juego en 3-Da
partir de unos dibujos en 2-D impresiona bastante al
principio. Entonces, ;qué es lo que falla? El argumento
estd repleto de viejos topicos, no podemos echarle a él

la culpa. Deja caer a Bugs Bunny en una cloaca para que
encuentre la salida, o en una catedral gética, o en unos
grandes almacenes: nadie dird nada, siempre y cuando
el juego brinde la accién y la emocién propias de un pla-
taformas como Dios manda.

En Bugs Bunny: Perdido en el Tiempo, nuestro héroe
queda atrapado en algun lugar del continuum espacio-

NUESTRO HEROE ESTA PERDIDO EN
ALGUN LUGAR DEL CONTINUUM
ESPACIO-TEMPORAL, DE LA EDAD
DE PIEDRA AL FUTURO...

temporal. Desde la Edad de Piedra, pasando por la Edad
Media, hasta la futurista Dimensién X, el objetivo es
recoger la cantidad de relojes necesarios para que Bugs
vuelva al presente. El progreso no es lineal, peroc es
imprescindible un determinado niimero de relojes para
tener acceso a cada época, En cada una de ellas hay la
tira de niveles y pantallas de bonus, lo que procura al
Jjuego cierta profundidad.

Los problemas empiezan tan pronta como sales de la

[11 El viejo puzzie de encender la dina-
mita con la antercha, aungue la limita-
cién de tiempo hace fue la clave esté
en la hahilidad. [2 - 4] El Bugs Bunny
del juego es clavado al original.




W DISTRIBUIDOR Infogrames B FABRICANTE Behaviour
B DISPONIBLE Si W IDIOMA Castellano
® PRECIO 7.990 pesetas B GENERO Plataformas 3-D

L1 - 41 Ni patear traseros de gdangsters, ni hacer explotar dinamita, ni montar en

m iclo pued: flar una jugabilidad frustrante y repetitiva.

méaquina del tiempo v atraviesas un bloque de piedra
maciza. Pero jcomo puede ser? Luego intentas subirte a
un poste y te das cuenta de que el proceso que decide si
Bugs trepa ¢ no es aleatorio por completo. La combina-
cién de unos controles insensibles, unos decorados floji-
llos y unos dngulos de cdmara extrafios —que a menudo
quedan tapados por obstaculos en momentas vitales o
que son incapaces de proporcionar la sensacion de pers-
pectiva—, consiguen que te caigas al mar o a un
precipicio, y ni siquiera hay alfombras volado-
ras o trampolines que detengan la caida de
Bugs como en los dibujos animados, simplemente
vuelves al principio de la pantalla con las orejas gachas.

La imposicion de ese factor aleatorio es, por lo visto,
la auténtica barrera que impide progresar a lo largo del
Jjuego. Perdido en el Tiempo esta plagado de elementos
tipicos de los plataformas, como cajas apiladas para
ascender o antorchas para encender los cartuchos de
dinamita. Si estos retos tan bdsicos ya te obligan a bus-
car asesoramiento, se materializara el irritante mago
Merlin, mentor de Bugs, para decirte qué hacer. En las
ultimas épocas encontrards algunecs puzzles originales,
sobre todo los que tienen que ver con el inventario de
hechizos de Bugs Bunny, pero puede que antes de llegar

ESTA PLAGADO DE ELEMENTOS
TIPICOS DE LOS PLATAFORMAS, COMO

CAJAS APILADAS PARA ASCENDER Y

ANTORCHAS QUE RECOGER.

a ese punto hayas abandonado. Ni las pantallas de
bonus y los subjuegos merecen la pena. Por norma
general consisten en tareas como esquivar los sablazos
de Sam y saltar sobre su cabeza. Tonterias.

Seria irresponsable olvidar los obvios defectos del
juego y etiquetarlo como «titulo para los usuarios mas
jévenes». Cualquier crio de seis afios puede distinguir
un plataformas bueno de uno malo en cuanto lo ve. El
usuario mas adulto que desee revivir las viejas emocio-
nes del clasico de la Warner sélo encontrard a Elmer
jurando atrapar a ese conejo y el tipico yunque cayendo
desde el cielo. La accién en si es un desastre. Asi
que, por desgracia, esto es todo, amigos. e

EL MIANICOMIO

periplo temporal de nuestro héroe.

ELMER FUDD

Ataviado con su tipico uni-

YOSEMITE SAM

Este enano con mostache apa-

En Bugs Bunny: Perdido en el Tiempo aparecen los personajes favoritos de la Warner Bros., y su Gnico ohjetivo es dificultar el

PATO LUCAS

Hace su aparicién en un

MARVIN EL MARCIAND

Alternativas...

Este hombrecillo del espacio

forme de caza, trata de alcan- rece vestido de pirata, con su extraio subjuego en el que exlenor es propietario de una Grash Banilioot 3 8/10 PSMag2d
zar a Bugs con su trabuce parche en el ojo, su loroy convierte fotos suyas en fotos ial repleta de Pandemonium 10 PSMag?
para saciar su hamhbre de tdemas pertrechos. Uno de sus  de Bugys, para convencer a alta tecnologaa Pareee gue ha

carne de conejo. lgualito que niveles se llama «;Qué hay de  Elmer de que es la temporada  engendrado una plaga de broc2 8/10 PSMag31
siempre, ;verdad? nuevo, viejo?» del conejo. molestos Marvinitos... rast 2 BI0PSMagI3

Bl VEREDICTO |

Fieles a los dibujos pero muy flojos 6

H ACCION

PlayStation =

Frustrante y poco imaginativa 4

maltrata al mejor conejo de los dibujos
animados. Le falta variedad y le sobra

Magazines® 5 5crviono

Mucho de lo mismo 5 factor azar.

Este decepcionante juego de plataformas

SOBRE 10
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H DISTRIBUIDDOR Proein H FABRICANTE Interactive Entertainment
B DISPONIBLE Septiembre M IDIOMA Multilingiie
B PRECIO N/D H GENERO Carreras de motos

[1] Las motos se mue-
ven con bastante suawvi-
dad gracias al stick ana-
légico del Dual Shock.
[2] Con pistas tan
anchas, el juego resuita
muy ficil. [2]1 Al otro
lado de la valla hay unos
autohuses aparcados.
Por desgracia, hay
pocos detalles asi.
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Superbike Racing

Proein pasa a PlayStation UNO de los mayores éxitos de EA en PC. A ver, a ver...

sto no tiene explicacion: todas las consolas
de la historia han tenido juegos de motos a
montones vy en PlayStation hay mas titulos de
golf que de motos. Puede que por eso Interac-
tive haya decidido convertir para la gris uno
de los mayores éxitos de dos ruedas en el mundillo del
PC: Castrol Honda Superbike. Lo malo es que, como
siempre, Castrol Honda es precisamente eso: una con-
version de un juego programado antes para otro
soporte.

Es bueno, pero no brillante. Es bonito, pero no pre-
cioso. Funciona mejor que ningunc de los Moto Racer,
pero es que los dos Moto Racer eran vergonzosamente
intclerables (sobre todo el segundo). ;Entonces como es
Castrol Honda Superbike? Pues... «un buen juego»
es la definicién mas exacta que se nos ocurre.
Ni es muy bueno, ni es malo, ni tiene fallos
terribles, ni virtudes sorprendentes, ni una juga-
bilidad bestial, ni problemas de control... No tiene
nada muy malo pero tampoco nada muy bueno.

Los cuadros por segundo son insuficientes. Eso reper-
cute en la sensacion de velocidad, que disminuye, y en
el realismo, que se pierde por completo. El motor grafico
es bastante simple, de forma que las motos y sus pilotos
estdn bastante bien representados pero los escenarios
son monétonos, poco detallados y en baja resolucién.

El gran problema de Castrol Honda es que Interactive
se ha limitado a quitar detalles, a quitar resolucidn y,
como todavia funcionaba mal, a simplificar texturas. Lo
justo para que el juego «se moviese» en una PlayStation.
El resultado no estéd mal, pero un Castrol Honda progra-
mado directamente para PlayStation le habria dado mil

fieren muy poco en la conduccion. Dan un cierto toque
de «variedad» a los circuitos, que en las mismas condi-
ciones de luz y clima parecerian todos iguales. El campo
de visién no es suficiente, por lo que se han incluido
indicadores en forma de flecha antes de las curvas. Las
flechas suavizan los problemas de estas apariciones
sibitas de bloques de escenario, porque al menos sabes
en qué direccion debes girar, pero nos habria gustado
mas ver las curvas a lo lejos, como en Road Rash 3D...
Bienvenido sea Castrol Honda, porque al menos
ocupa un sitio en el casi vacio género de las carreras de
matos en circuito para PlayStation. Ademas, es el mejor
de su género hasta el momento (no porque sea bueno,
sino porque los demds son muy malos). Por supuesto, si
no te importa que las carreras sean en carretera, con tra-
fico y mamporros, Read Rash 3D es mucho mejor, pero

[11 Las motos y sus pilo-
tos son lo mas detallado
del juego. [21 Si te da un
golpe un adversario, tu
piloto y tu Dual Shock lo
notaran.

Alternativas...

vueltas. Es mejor que ninglin Moto Racer, pero mucho si lo que quieres son circuitos cerrados y carteles publi- Bailsi®) W10 Psid
peor de lo que podria haber sido. citarios de aceite lubricante, Castrol Honda es lo que  Molpfacer? 710 PSMag24
La variedad de circuitos, condiciones climatolégicas y hay. O cualquier Formula 1, naturalmente, pero .
horas del dia se agradecen, aunque a decir verdad inter- sobre cuatro ruedas. Motp Racer 8 pshagl3
: 5 = m GRAFICOS Aceptables, con pocos cuadros 7 Graficos aceptables, funcionamiento
d te, fall Un é
Pl ay tatlon.. B ACCION Falta sensacion de velocidad y realismo 7 of . s
M a azin e PC que pasara desapercibido en
WIagaziNeEs) g npicrivipap A es demasiado facil 6 PlayStation.
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D-Shock/Analégico
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COMPATIBLE

® DISTRIBUIDOR Sony B FABRICANTE Sony
B DISPONIBLE Si W IDIOMA Castellano
W PRECIO 7.490 pesetas B GENERO Juego musical
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[11 Lammy no se diver-
tira mucho en el
infierno. [2] El grupo
MilkCan y Chop Chop.
Sus estilos son algo
diferentes. [3]1 PaRappa
no podia faltar en este
juego.

Push the butfton.
and Just pull the chaim,

Tu cuerpo esté lleno de marcha, pero €l rap no fue suficiente para ti.
Déjate llevar por Lammy y Canaliza tu ritmo...

Aﬂd A
Hrlr

Yaw wore NO novch For me

P

[11 Lammy parece timida al

principio, pero dale una

guitarra y conocerds ala

] je oveja r ‘a que
lleva dentro... [2] ;Por fin un

moedo para dos jugadores!

i

m jammer Lammy no pretende ser la conti-
nuacién del exitoso PaRappa The Rapper, sino
mas bien un «juego complementario». Lammy
es completamente diferente, aunque funciona
de la misma forma, y tiene muchas mas cosas
que ofrecerte que el juego del perrito rapero.

El argumento gira en torno a la guitarrista del grupo
MilkCan, Lammy, una ovejita con mucha marcha. Los
MilkCan tienen una actuacidon, pero Lammy se queda
dormida justo el dia que toca actuar jy tiene sélo cinco
minutas para llegar a la sala de conciertos! Lammy ten-
dra que darse toda la prisa posible para llegar a tiempo
al concierto, pero a lo largo del camino le sucederan un
montdn de cosas: un incendio en el que debera echar
una mano a los bomberos, una nifiera loca empefiada en
llevarla a su guarderia, un piloto aleman tocado del ala,
un granjero extrafio que le fabricara una guitarra a golpe
de motosierra... jincluso pasard por el mismisimo
infierno!

La mecdnica de juego es similar a la de PaRappa y
Bust A Groove: suena la misica y aparecen secuencias de
botones en la parte superior de la pantalla. Si las ejecu-
tas al ritmo de la musica, pasas de nivel. Dicho asi

VEREDICTOD

parece facil, pero no te creas... A diferencia de PaRappa,
Um Jammer Lammy no se basa en canciones y ritmos
raperos, sino en rock. Todas las variaciones de rock que
te puedas imaginar, del heavy mas salvaje al pop rock
mds pegadizo, pasando por el genuino rock & roll y un
montdn de ritmos mas. Si consigues pasarte el juego
con Lammy en dificultad normal, podrds jugar con su
amigo PaRappa, el prota de PaRappa The Rapper. Una
vez consigas a PaRappa, podras seleccionar a cualquiera
de los dos personajes en el modo normal: el juego con
Lammy es a base de canciones rockeras, pero PaRappa
reserva una version rap de cada una de ellas. Ademas,
cuando tengas a los dos podras seleccionarlos en el
modo para dos jugadores...

iNo lo hemos dicho? jHay un modo para dos
jugadores! Funciona por turnos, pero en
tiempo real. Es decir: ambos personajes estan en
pantalla, pero cada uno canta o toca cuando le toca,
un compds cada uno. Te lo pasards en grande (también
puedes usar este modo para jugar contra la CPU, si nadie
se atreve a retarte),

Lammy es un poco mas dificil que PaRappa, pero no
demasiado. Lo justo para que lo tengas que pasar pri-
mero en el nivel facil, luego en el normal y luego en el
dificil (lo que le proporciona una fantastica curva de difi-
cultad, aungue algo empinada). Ademas, a medida que
avanzas en el juego, los personajes te regalan cosas
como una distorsién o un wah-wah que permitiran modi-
ficar el sonido de tu guitarra en los siguientes niveles.
Vaya, que hay un montén de novedades: en lugar de
cantar, tocas la guitarra; en lugar de un perro, diriges a
una oveja; en lugar de rap, musica rock; un modo para
dos jugadores; un monton de regalos; ritmos y estilos de
musica siempre diferentes... Definitivamente, no es un
«mas de lo mismo»,

Si que aparecen algunos personajes comunes a
ambos juegos. Ahi estd el simpatico Maestro Cebollino,
por ejemplo, que también protagoniza el primer nivel. Si

Alternativas...
Pafapea T Regoer 810 PSMagi0
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te gustd PaRappa, Um Jammer Lammy te encan- Bust A Erooie e
tard pese a su dificultad. e
Como los de PaRappa, simpaticos y fluidos 7 Ofrece un ton de novedad

e |
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nos habria gustado ver camblos en la

i ho ri 18
1Conmucimo mecanica de juego y aspectos graficos.

Mucha, como la de PaRappa y Bust A Groove 7

No es un mas de lo mismo, pero fo parece.
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B DISTRIBUIDOR Virgin B FABRICANTE Smart Dog
B DISPONIBLE Si H IDIOMA Multilingiie
W PRECIO 7.990 pesetas W GENERO Carreras futuristas

D-Shock {Analdzico

COMPATIBLE

[11 Oooh, los paisajes si que son honitos. [2] Vehiculos
para elegir. [31 También hay armas. Aqui tenemos una.
[4]1 Conduce por la orilla, jpor qué no? 51 Un piloto.

Usuarios de todo el mundo, poned vuestro dinero a buen recaudo. Es un juego de naves flotantes
pero, Z(JUién quiere una cosa asi?

oaoost

]

[1]1 Un mano a mano contra un amigo. [2] Las escenas remderizadas son lo mejor.

VerepicTO |

ué tal has pasado las vacaciones? ;Bien?

Jugando con tu consola o correteando por la

playa? Si has invertido tu ocic en PlayStation,

esperamos que no fuese con 360. Un solo vis-

tazo a este titulo futurista de naves flotantes
consigue extraer del respetable un pufiado de risitas en
plan Beavis & Butthead. ;Por qué? Porque es malo, malo.
Hay juegos de naves y juegos de naves. WipEout 2097,
por ejemplo, continta siendo un triunfo del sentido
comun afos después de su aparicion,

La idea en 360 es la siguiente: escoges una de las
ocho naves disponibles, que estdn clasificadas en fun-
cion de su velocidad, aceleracion, agilidad y blindaje.
Luego te dedicas a atravesar como un rayo una serie de
circuitos, disparando salvas y lanzando descargas a los

rivales. Y aqui viene el problema: puedes rotar el angulo
de visidn 360° para disparar a las naves que tienes a tu
espalda. Guau. No, perdén: jguau! Porque, de hecho,
para mirar hacia atras basta con girar 180°...

No obstante, mirar en el sentido opuesto al
que avanzas supone una ligera desventaja: no
puedes ver hacia donde te diriges. Y, claro, aca-
bas estampandote contra la pared. Vaya por
Dios, si por lo menos todas esas naves a las que te ha
costado tanto adelantar no te pasaran ahora zum-
bando... El control de la nave es, como poco, esquivo:
los términos «intuitivo» y «sensible» le quedan a afios
luz. Mientras que WipFout te proporciona una auténtica
sensacion de velocidad, 360 se convierte en un pulso
por dominar ese dichoso cacharro por el circuito. Ni la
mas remota sensacion de estarlo pilotando.
Seguro que los creadores de 360 no se inspira-
ron en WipEout ni por casualidad. No, sefior. De
hecho, puedes completar tranquilamente los
circuitos pulsando los botones laterales sin
tocar el stick de control para nada. En 360 hay
tres perspectivas de la nave, pero lo mas
curioso es que la camara no cambia el &ngulo
con el gque t0 ves la accién, sdlo hace desapare-
cer la nave o la desplaza un poco mas lejos.
Suspiro...
iEh, pero hay opciones de competicién y contra-

Alternativas...

rreloj! jY pueden jugar hasta dos personas a kv ik il
pantalla partida y...! Da igual, olvidalo. Este  Rapld Racer 810 PSMagi2
juego se situa en el medievo en cuestion . 0

de graficos y jugabilidad. Una lastima. ¥ yie rawi
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Dibujos mal disefiados 3 Una parodia de la burla de una farsa.

H ACCION

Controles descuidados 2

PlayStation no necesita juegos asi. T no
te conformas con juegos asi. Quiza hace

Magazine B ADICTIVIDAD

Una experiencia efimera 2

diez o quince afios...
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Capcom te invita a revivir un pasado en el que se ofrecia poco mas que arriba,
abajo, izquierda, derecha y disparo. v asi hasta la saciedad...

esde la invencion de los poligonos, los desa-
rrolladores se han dejado llevar mas por el
aspecto de sus creaciones que por cosas tan
importantes como la jugabilidad, la durabili-
dad y la adictividad. Por suerte, de vez en
cuando aparecen titulos como Point Blank, GTy FFVII,
con todos estos ingredientes y ademas con unos grafi-
cos estupendos de Gltima generacién, pero son pocos
los juegos que pueden decir eso... La mayoria de los
grandes titulos de PlayStation arrastran ciertas carencias
en uno u otro sentido: MGS duraba un suspiro, V-Rally 2
no enganchaba al jugador como su predecesor, ense-
guida conseguimos todos los personajes secretos de
Tekken 3... Se han descuidado los grandes valores.

Y, para darse cuenta de esto, nada como un pequefio
viaje al pasado. Aquf tienes una recopilacion de los
mejores arcades de Capcom, con los que te dards cuenta
de lo mucho que puede hervir la sangre en las venas.
Tendras que olvidarte de los grificos de MGS y
de las secuencias generadas por ordenador de
REZ2, pero ya veras cémo merece la pena.
Capcom Generations te ofrece la posibilidad de
pasarte, en tu casa y sin necesidad de gastarte camiones
enteros de monedas, los 13 mejores titulos de recreativa
de Capcom. Bueno, en realidad la mayoria de ellos se

convirtieron para otros soportes, como Amiga, NES o
SNES, pero fue en las salas recreativas donde se hicieron
mas famosos.

Las estrellas mas fulgurantes del paquete son las tres
partes de la serie Ghosts ‘N’ Goblins, aquellos juegueci-
tos ultraadictivos en los que controlabas a un caballero
medieval que se quedaba en calzoncillos cuando un
zombi le quitaba la armadura de un golpe... Pero tam-
bién encontrards otros cldsicos de los que no se pueden
pagar con dinero, como Commando. Eso si: a diferencia
de los juegos para recreativa, en éstos podras modificar
el nivel de dificultad.

En el primer CD encontrards un trio de titulos no muy
brillante por su variedad: el fabuloso 1942, el no muy
distinto 1943 y el no-se-notan-las-diferencias-a-menos-
que-te-fijes-mucho 71943 Enhanced. Los tres muestran a
la perfeccion la mecanica de un shoot ‘em up de los
ochenta ambientado en la Segunda Guerra Mundial. Invi-

UNA RECOPILACION CON LA
QUE TE DARAS CUENTA DE LO
MUCHO QUE PUEDE HERVIR LA
SANGRE EN LAS VENAS.

[11 El shoot ‘em up futu-
rista Exed Exes. [2]1 El
mitico Ceammando. [31
Higemaru y su marinero
lanza-toneles. [4]1 1942
aporté a los shoot ‘em up
el ambiente de la
Segunda Guerra Mundial.
51 Mercs, o Rambo para
las recreativas. [61 EI
estipide Vulgus. [7 - 81
Ghosts ‘N’ Goblins: un
plataformas de miedo.




(1]} Tarjeta de memotia
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B DISTRIBUIDOR Virgin Interactive B FABRICANTE Capcom
B DISPONIBLE Si H IDIOMA Multilingiie
W PRECIO 7.990 pesetas W GENERO Recopilacién retro

tan al jugador a manejar un caza a través de
escenarios en scroll vertical, salpicados de
emplazamientos de artilleria y protegidos por
aviones enemigos. Al igual que sus sobrinos espacia-
les (Galaxian, Phoenix, etc.) es un ejemplo simple de dis-
parar a cualquier sprite que se mueva y de despachar al
jefe que aparece de vez en cuando para conseguir una
elevada puntuacion y alguna vida extra.

El segundo disco contiene la mencionada trilo-
gia Ghosts ‘N’ formada por el Ghosts ‘N’ Goblins
original, la secuela Ghouls ‘N’ Ghosts, con unos
graficos mas pulidos, y el tercero, Super Ghosts
‘N’ Goblins, que sdlo salioé para SNES. Por si no te
acuerdas del Ghosts ‘N’ Goblins de las recreativas o de
la excelente conversién para Commodore 64, te diremos
que controlas a un guerrero que debe atravesar unos
niveles de plataformas en scroll lateral infestados de
demonios para rescatar a una princesa raptada. Sélo
esta serie justifica sobradamente la compra de Capcom
Cenerations.

El tercer disco es el mas flojo. Esconde algunas rare-
zas japonesas mas que olvidables, como Vuigus (un clon
futurista de 1942), Son Son (un plataformas en scroll
lateral), Exed Exes (otro de aporrear botones al estilo
1942) e Higemaru (donde encarnas a un marinerito que
corre por la cubierta de un barco lanzando toneles a los
piratas...).

En el cuarto disco encontrards otro trio, tres shoot ‘'em
up cldsicos gue pasaron a la historia como inspiradores
de todos los grandes de la actualidad. El primero de

1P
3100

[11 Si tu guerrero pierde la armadura en Ghosts ‘N’ Goblins debera completar
el mivel en calzoncilles. [2] 71943: una nueva mision, joy drén.

[11 Gun Smoke. Algo asi
como Commando en el
salvaje Oeste. [2]1 1943.
[3]1 Los aliens insectoides
de Exed Exes. [1] Ghouls
‘N’ Ghosts: mucho mejor
que su predecesor. [51
Vulgus es un clon espa-
cial de 7942 sin dema-
siado encanto. I61 Un
ejército de un solo hom-
bre se enfrentaamily
una tonterias en Mercs.

5

SIN DUDA, HAY PARA TODOS LOS
GUSTOS: DESDE LOS ECLECTICOS
TITULOS JAPONESES HASTA
COMMANDO Y 1942.

ellos, y el mas importante, es Commando. Fue imitado
de todas las formas posibles para todos los soportes
imaginables, y coseché éxitos en todo el mundo. En é|
manejas a un soldado armado hasta los dientes y tienes
que cargartelo todo. Las armas se van potenciando y
sumando hasta que hay tantos disparos en pantalla que
ni siquiera ves a tu personaje.

Mercs es parecido, con mejores graficos y armas
menos trabajadas, mientras que Gun Smoke es, en esen-
cia, un Commando en el salvaje Oeste. Un shoot ‘em up
de ritmo mas pausado con un conseguido sistema de
control que te permite disparar a izquierda o derecha
mientras tu vaquero avanza lentamente por los clichés
del cine de pistoleros.

Si te gustan los grandes retos y las partidas cortas (en
las gue te matan a los dos minutos aunque seas el mejor
jugador de tu barrio), Capcom Generations es para ti, i
eres un nostdlgico de los ochenta, Capcom Generations
es parati. Y si crees que todos los juegos son demasiado
faciles y estds dispuesto a probar algo mas fuerte aun-
que tenga graficos artesanales, Capcom Generations es

Alternativas...

: A i : The Atari Callection 2 7/10 PSMag22
para ti. Se trata, sin lugar a dudas, de la mejor recopila-
cién de arcades antiguos aparecida hasta ahora para PSX  Nameo Mussum Vol.3 /10 PSMags
(los Namco Museum no tienen nada que hacer a su
o Namco Mussum ¥0l4 4/10 PSMag10

B GRAFICOS

Las maravillas del desparpajo hecho sprite 5

Hay muchisimas razones para hacerse

Hacia afios que no veiamos tanta 70

con esta recopilacién de viejas glorias,

PIStation B ACCION

Magazineen 5 ocrvioao

Absoluta, aunque aqui continuar es gratis 9

pero debes entender eso: son viejas
glorias.
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Simulador de ajedrez

R
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horteras sin novia? No. El ajedrez mola. jAl ataque!

n los tiempos en que no existia la electrici-
dad, el ajedrez se encargd de ejercer el papel
sociolégico que en la actualidad desempefa
Tekken. Comparten el mismo esquema ba-
sado en fintas y salvaguardias. También se
parecen en el uso de la psicologia para leer las intencio-
nes del oponente. En el ajedrez hay incluso movimientos
especiales (;te suena el enroque?). Aunque sélo sea por
motivos histdricos, deberias hacerte con este juego.

No te hemos convencido, ;verdad? Es comprensible.
Da igual que nos desgafiitemos para demostrarte que te
encuentras ante una maquina trepidante y repleta de
emociones, no vas a comprartelo. Y todo porque es de
ajedrez, ;no? Pero en el supuesto de que quieras jugar al
ajedrez, sdlo hay una cuestion que valga: jjuega bien?
Si rotundo. Y, lo que es mejor, también puede jugar
pero que muy mal. Puesto que —con suerte—
solo lo compraran aquellos que buscan un com-
pafero ocasional, su potencial oculto se basa
en la ayuda que brinda a los novatos. Hay todo
tipo de opciones dispuestas a hacerte de muleta en tus
primeros e inseguros pasos tacticos. Chessmaster 2 te
muestra cdmo se desplazan las piezas para que no ten-
gas que preguntarte qué haces ahora con el caballo.

A los mds expertos puede ensefiarles qué piezas
estin amenazadas o en jague, e incluso la proporcion de
control que detenta cada jugador. Las funciones de
ayuda son muy agiles: pueden manifestarse en forma de

VEREDICTO

répida sugerencia o de larga exposicién sobre la sabidu-
ria de mover un pedn a D4.

Los oponentes controlados por la CPU varian: desde
simulaciones de grandes maestros de la historia hasta
personajes ficticios. Ello desemboca en un modo de
campafa en el que asciendes en la clasificacion gracias a
los enfrentamientos, de modo que la dificultad aumenta
en consonancia con el avance, La presentacion es razo-
nable, permite una rotacién en 3-D o una visién deta-
llada al maximo para un andlisis a conciencia. (Aln no
estas convencido? Si hos desplazaramos en el tiempo
hasta dentro de mil afios, ;cual crees que seria el juego
preferido de todo el mundo: Tekken o el ajedrez?
De hecho, probablemente seria Tekken. Nchts. rve

L1711 La vista prede-

“» terminada.

[21 Si ocultas al rey

detras de los peo-

% nes, quedard prote-
gido. [3 - 41 Algu-

_ nas escenografias

alternativas.

" [51 Seyuro que esa

nifa no juega al

ajedrez.

En el clan Wu-Tang son grandes aficionados al ajedrez. ;vas a acusarlos de cerebritos

[1] Las piezas de fanta-
sia, pese a su atractivo,
no son muy practicas.
[2]1 Esta tictica descon-
cierta al oponente.

Alternativas...

Chessmaster 30 7/10  PSMsgl

tation B ACCION

MagazineE® 5 .ocrvioan

PIGYS

W GRAFICOS Limpio y aséptico, para nada sexy 4

Un juego antiguo, pero ain fascinante 8

Es ajedrez. Si quieres practicarlo o
aprender a jugar, empieza aqui. Si no
estas interesado ni de lejos en el tema,
Hasta que llegues a maestro no te aburrirds 8 nada te convencera.
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‘» Global Game Centro * Glohal Eama Vitoria
lﬁolludﬂ Gran Turia:
_ Pza. de Europa, s/n
46950 lllllula (Valencia)
e ns 313 40 67

KONAMI [ PlayStation

| gﬁdg a un feliz acu&r@a aner en tus manos
(Teemos que eres, as respuestas a estas
Tello.

agan ela. prox?mdad ae Ids enemigos?; %
‘_ 'JFH" e‘ ego pafa’ N64? 1 0 ’

e 5"
mlo eggiompleto S:Ient HtII ygla plétoJa \Scorpion, taq% a de memoria
; bolsa ﬁ‘érta -CD de PlayStatian, .}'" mand‘o Dark Rumble y un llav
fion. i w -, Y T % %
ido premm. un juego icompleta St[ent Hlf ,~|fn nfaqdo‘bark Rumble, una tarjeta de
ria de’l MB, unabolsa porfa-GD d’e PIayStétmn-y anfavero de PlayStation.
"ocho premios maS' una bolsa porta .CD de PlayStahon y un llavero de PlayStation.

«

* Puede parnupar'tualqmer lector que no tenga vinculacion alguna, directao indirecta, con
trabajadores o colaboradores de la compaiiia Global Game y de MC Ediciones.
-T No existen premios en metalico alternativos.
'n Las respuestas deben recibirse en las oficinas de Global Game Espaiia antes del 30 de sep-
Ttiembre. No se aceptaran reclamaciones por péerdida de Correos.
g - El sorteo se celebrara el 10 de octubre.
= Solo se aceptara un cupon por lector. No se admite fotocopia.
= El nombre de los ganadores se publicara en proximas ediciones de la revista.
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Shoot 'em up futurista

Tarjeta de memoria
g =u

I} Shock/Analdgita

COMPATIBLE

)
Jugador Compatible

Si ser pOll en el futuro estan gratificante como jugar a G-Police 2,
preferimos trabajar como cibercamareros...

| primer G-Police tuvo éxito porque, aun sin

ser demasiado bueno, no tenia competencia.

Pero los juegos han evolucionado mucho. Y

G-Police no. Esta vez encontramos tres vehi-

culos nuevos: uno que hos permite jugar en
el espacio exterior al estilo Colony Wars y dos de asalto
urbano,

Las misiones con el primero de ellos, la nave Corsair,
no se controlan nada bien, y los enemigos se mueven
con mucha mas destreza que td. Las misiones en el
espacio resultan aburridas y confusas. La traduccién al
castellano te dara algunas pistas, pero cuando estés en
medio de una situacién dificil, los malos siempre ten-
drén las de ganar.

Los vehiculos de asalto urbano, también nuevos, son
muy diferentes entre si. Uno es un coche patrulla blin-
dado hasta los dientes, Rhino, y el otro un robot capaz
de desplazarse y saltar gracias a sus dos enormes
«patas» de hierro, Raptor.

Rhinc se mueve de pena. Acelera en un tiempo
récord, de forma que apenas puedes pulsar el acelera-
dor porque enseguida te la pegas con algo. Ademas,
como las calles son rectas, las curvas son siempre de
90°, y resulta imposible calcular el momento exacto de

[11 El radar continiia siendo complicado de entend

121 Los igos

los escenarios como la palma de sus haterias. Suerte...

[VereoicTo]

girar cuando vas a toda velocidad intentando apuntar al
malo.

Raptor es lo mejor del juego. Se mueve muy
bien, es precioso y te permite saltar y planear
un poco por la ciudad a la velocidad justa para
enterarte de por dénde vas. Su sistema de control
es el mas completo de todos, ya que incluye desplaza-
mientos laterales ademds de los saltos. Gracias a la
inclusién de un sistema de apuntado semiatomaético, la
accion resulta mas fluida que con los otros vehiculos.

Y llegamos a los dos helicopteros, reciclados del pri-
mer juego. Gozan de un aspecto insuperable, mucho
mejor que el que tenian en el primer G-Police, pero jqué
ofrecen que no tuvieran en el juego original? Absoluta-
mente nada. S6lo mejor aspecto. Se mueven algo més
rapido, pero eso da igual cuando no ves mas de dos
metros de escenario. El sistema de control también se
ha retocado un poco, pero las diferencias son apenas
perceptibles. Ambos helicopteros contindan siendo
incontrolables, y los malos siguen moviéndose por el
escenario como pez en el agua mientras ti te conformas
c€on seguir vivo.

Vamaos a por los escenarios. ;Son mas grandes? Si,
mucho mas. ;En qué se nota? En nada. Lo que en el pri-
mer juego eran pequefias clpulas que se intercomunica-
ban mediante tineles, aqui son grandes ctpulas, pero
aisladas. Sin embargo, la diferencia de tamafo no se
nota porque la oscuridad lo cubre todo, como en el ori-
ginal. Todo aparece de repente, y cada vez que intentas
perseguir a un enemigo a toda velocidad te meriendas
dos o tres rascacielos. Quiza, si el sistema de control no
fuese tan terrible... Pero no: el control es terrorifico y los
escenarios tan oscuros que casi tienes que ir palpando
con las manos.

Quizas se podria decir que G-Police 2 tiene las sufi-
cientes mejoras como para honrar a su antecesor, pero
no tantas como para competir con los juegos actuales.
No tiene nada que hacer junto a Brahma Force,
Armored Core, Colony Wars u Omega Boost,

[1] Los helicopteros.
£21 Jugar con Corsair
es hacerio con una
mala imitacién de
Colony Wars. 131 Algu-
nos escenarios son
bonitos.

Alternativas...

Oimega Boost 510 PsMagai
Golony Wars:

Vengeance 10 PsMag24
&-Palice 9/10 PSMag12
Bralma Force 710 PSiapZ1
Armored Gore 7/10 PSMagls
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Sélo han mejorado un poco los vehiculos 6

Los malos se lo pasan de miedo contigo 4

Cinco minutos, es imposible prorrogarlo mas 4

Tiene un montén de cosas que no tenia
Su antecesor, pero no por eso es un gran
juego. Habria estado bien hace un par de
afios. Ahora esta fuera de lugar.
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[11 Hay que rizar el rizo y
pasar por el aro para lle-
gar a final de nivel.

[2 - 31 Pero lo cierto es
yue lo principal es ven-
cer al maton del patio de
la prisién. Lo que es una
tarea bastante mas dificil
de lo gue parece...

Si al Schwarzenegger convicto de Perseguido le dieran una nave asi,
puede que prefiriese la carcel...

PIayStation

Magazinegy
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eguro que las cosas fueron asi: alguno de los
programadores tenia un trauma infantil a raiz
de Los autos locos, vio a Arnold en Perse-
guido, le echod un vistazo a Ben-Hury pensd
algo como «Eh, aqui hay material para un
videojuegol», Y tenia razon.

Crear un magnate de los medios de comunicacién,
sacar a criminales de prisiones futuristas y hacer que
libren una guerra aérea ante la audiencia parece una idea
excelente para un videojuego. Podria ser estupendo.
Revolotear con unas bestias mecdnicas alta-
mente maniobrables por unos intrincados nive-
les, disparando a tus rivales con un gran aba-
nico de power-ups y sembrando el caos y la des-
truccién para regocijo de millones de telespectado-
res. ;El premio? La libertad.

Es una pena, pues, que este titulo se estrelle sin reme-
dio. Se supone que las maquinas futuristas empleadas
para sobrevolar los niveles tendrian que ser de vanguar-
dia. Deberias poderlas manejar con la pericia de Luke
Skywalker, pero resulta que un tractor tiene mds giro
que cualquiera de ellas. Hasta el giro especial de 180°
tarda demasiado en hacerse efectivo. Para comprobar
hasta qué punto puede causar problemas todo esto, sélo
hay que fijarse en las batallas: haz impacto sobre un
rival una sola vez y se pegara a tu cola de tal modo que

te resultard imposible conseguir una buena posicion de
disparo. Después del cuarto nivel, esto se vuelve inse-
portable.

El juego completo consta de 11 niveles y una zona de
practicas. No hay niveles ni personajes ocultos y, aun-
que la dificultad se dispara a partir del cuarto nivel, no
es lo bastante estimulante como para tenerte entrete-
nido mucho tiempo. Lo empeora el hecho de que es para
un solo jugador, ;A nadie se le ocurrid la de beneficios
potenciales que un combate aéreo entre dos jugadores
supondria para la durabilidad del titulo? En un momento
en que muchos juegos duran mas de 40 horas, Airo-

[1 - 21 ;Surcan el cielo con elegancia? Ni por asomo. De hecho, 2lo surcan?
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H DISTRIBUIDOR Proein W FABRICANTE Red Lemon
H DISPONIBLE Si HIDIOMA Inglés
W PRECIO 8.990 pesetas W GENERO Shoot ‘'em up volador
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[1 - 31 Parece rapido y muy maniohrable, pero no lo es. De verdad. Si uno de los
jefes se pega a tu cola tendris serios problemas.

nauts peca de corto.

En cuanto al aspecto grafico, tampoco es convin-
cente. Hace un afio nos hubiera parecido decente, pero
ahora que se estan forzando al maximo las capacidades
técnicas de la consola, esto no esta a la altura de las cir-
cunstancias. En un intento de recrear un inhdspito
entorno futurista, han reducido la intensidad de
las luces hasta tal punto que apenas se distin-
gue el objetivo mientras sobrevuelas el cir-
cuito. Las estructuras que atiborran los escenarios
son bloques enormes y rivalizan con las de WipEout en
colorido chillén. Una pena, porque un poco de claridad
hubiera permitido que Aironauts resultase mas sencillo
de jugar.

La banda sonora también es decepcionante. Las pie-
zas tecno parecen compuestas con un software para
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UN TRACTOR TIENE MAS GIRO QUE
CUALQUIERA DE ESTAS NAVES. HASTA
EL GIRO ESPECIAL DE 180° TARDA

DEMASIADO EN HACERSE EFECTIVO.

Spectrum, y a duras penas suenan en estéreo. No es que
quede lejos de los temas creados por grandes nombres
para otros titulos que se nos ocurren, es que queda lejos
incluso de lo que se podria hacer con Music.

Aironauts es, pese a todo, una idea original, pero las
ideas deben ponerse de manifiesto con acierto para
obtener un gran juego. Esta no la han sabido llevar a la
practica. Con algo mas de atencion a los detalles, Airo-
nauts podria haber sido un titulo soberbio. No
podemos dejar de pensar que han desaprove-
chado una estupenda oportunidad.

Rt

Alternativas...

Thanderhawk2  8/10  PSMagl
[11 Por desyracia, apuntar no es una opcién en el juego. [2 - 31 Air Race /10 PSMagi3
Las alas de una gallina serian mas itiles que las de estos auto-
buses de dos pisos. [4]1 Elija el prisionero de su agrado... Wing Over 2 4
= ® GRAFICOS Toscos y oscuros, y los niveles pequefios 4 Enterrado por algiin lado se esconde un
PlayStation .. o o batat o . 97180 Con g min o preplcche
biera resultado una experiencia

Magazine B ADICTIVIDAD

La frustracion es el plato del dia 4 fascinante.
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I11 No todo son zombies,
también hay criminales
enmascarados. [2] Una
criatura enorme te dis-
para. [3] La camara esta
a menudo delante de ti.
[4]1 Joan: una mujer y
dos pistolas. [51 Esos
con pinta de cangrejo
suelen ser de combus-
tién facil. [5]1 Se avecina
una escenita a dos,
échate a temblar. [71 Si,
ellos también sangran.

No salio de una fosa OCEéI‘IiCEI, pero también es «alien». Se llama Virus,
y seguro que alin le guarda rencor a su creador...

n la actualidad, lo que esperamos de un juego

es que tenga buena pinta de entrada. No, no

estamos hablando de las curvas de Lara

Croft. Nos estamos refiriendo a que, una vez

experimentada la extrema suavidad de los

paisajes que dejamos atrds en Ridge Racer Type 4, nadie

quiere volver a la precariedad de los juegos de antafio.
A excepcion de los creadores de Virus, segin parece.

Virus —al que no debemos confundir con un viejo

juego homdnimo— se basa en la pelicula de idéntico

nombre que a su vez se basa en el comic de Dark Horse.

Los aliens han llegado en formato microbio y se estan

dedicando a infectar con su ADN mutante todo lo que

encuentran a su paso. S6lo una policia, Joan, y su com-

pafiero Sutter pueden salvar a la humanidad de una

LOS ALIENS HAN LLEGADO EN
FORMATO MICROBIO Y SE ESTAN

DEDICANDO A

INFECTAR CON SU

ADN MUTANTE TODO LO QUE

ENCUENTRAMN

A SU PASO...

extincion segura a manos de estos invasores viricos:
accion 3-D mientras Joan corre como una loca por los
pasillos disparando a diestro y siniestro.

Hay que accionar interruptores, destruir enemigos
humanoides y defensas estaticas y acostumbrarse a
unos controles muy delicados. Pero, en lugar de hablar
de lo que hay, resultara mas ilustrativo enumerar lo que
no hay: no puedes dar pasos laterales, ni rodar por el
suelo, no hay ataques de ningtin tipo, no hay modo fran-

el hotén de disparo 4 por expl Las luch

L_h

[1 - 21 Ese tio es como un armario ropere, pero si te limitas a mantener apretado

son odiosamente simples.




D-Shock/Analdgico

Jugador

Tarjeta de memorla

B DISTRIBUIDOR Virgin B FABRICANTE Cryo Interactive
B DISPONIBLE Si W [DIOMA Castellano
B PRECIO 7.990 pesetas W GENERO Acci6n/aventura 3-D

DEDICARAS LARGOS INTERVALOS A
DISPARAR A LOS ENEMIGOS, Y SE

TE RECOMPENSARA CON ARMAS
EXTRA COMO UZIS O BAZOOKAS...

LICENCIA POETICA DE CINE

Virus esta hasado en la pelicula protagonizada por Jamie Lee Curtis y
William Baldwin, y en el comic de Dark Horse. Joan es Kit en el film
[Curtis), y Sutter es Steve [Baldwinl. La ambientacion es la misma, pero el
juego se aparta un poco de los escenarios de la pelicula. Quiza Cryo con-
sideré gue situar el juego entero en un barco seria limitario demasiado...

Virus Uia pelil se ha calificado de «<Aliens en un barco». No es mala éfritica.
1

cotirador, no puedes apuntar hacia arriba ni hacia abajo
y no se aprecian diferencias entre las explosiones cer-
canas y las lejanas. Los enemigos no retroceden al reci-
bir una lluvia de balas, y son incapaces de esquivar a
sus comparieros muertos o paralizados. Incluso una vez
muertos son molestos, porque no puedes pasarles por
encima hasta que sus cuerpos de triste animacion se
descomponen. En esencia, todos los combates son igua-
les: abres una puerta, entras en una sala, aprietas un
interruptor y aparece una cuadrilla de enemigos. Corres
hacia atras eludiendo las explosiones y tratando de no
quedar atrapado contra una pared para no terminar
fiambre bajo los mamporros de unos enemigos que son
mads rapidos y dgiles que td.

Graficamente la cosa no esta mal, aunque no es
nada del otro jueves, ni mucho menos. El juego
se cifie a pasillos y salas para reducir al maxi-
mo la aparicion de fallos técnicos. Haz rotar a
Joan y verds que el escenario gira a la velocidad espe-
rada, pero trata de hacerla correr en circulo y descubri-
rds que es incapaz de esquivar las balas. Quiza se
podria pasar por alto la increible simplicidad de este
juego si estuviese mejor estructurado, pero tampoco es
asi: tienes que empezar siempre desde el mismo sitio y
no hay forma de dosificar ni la municién ni los power-
ups de energia. No hay mas remedio que jugar una y
otra vez el mismo nivel hasta que matas al enemigo

adecuado o encuentras el interruptor clave. Persevera,
porque se te recompensara con interminables interva-
los que dedicaras a agacharte y disparar contra los ene-
migos, y con alguna arma extra como un uzi o un ba-
zooka. Pero ni con todo el poder de destruccion del
munde es probable que este juego te cautive.

En una era de Metal Gearsy Tomb Raiders, ;qué lugar
puede ocupar un titulo como Virus, que se limita a ofre-
cer entretenimiento en defectuosas 3-D?

Por el mismo precio puedes hacerte con Resident Evil
vy Fade To Black, o con todo un Metal Gear, o Tomb
Raider v Tomb Raider 2, o Die Hard Trilogy y B
Doom, o... ;Hace falta que sigamos? L

[1 - 2] ;Como no va a
estar Joan en los
huesos? ;Si no sale
de las alcantarillas!
Mira qué palida esta.

[11 El taser inmoviliza a muchos de los ene-
migos. [2 - 2] Sélo con que pudiésemos dar
un paso al lado... [2] Justo en la tripita. [5]1
Los informes son... concisos.

Alternativas...
Sl 00 PSHa2
Metal Goar S 1010 PSHigZ8
Tonb fader 3 810 PSMagZS
Fosiot Bl 910

fesitrt 2 810 PSMgt7

Plays

tation ® ACCION

Magazinee® 5 »ocrvioan

| GRAFICOS

Funcionales, pero para nada bonitos 5

Torpe, tonta, predecible 4

Pistolas, monstruos, tasers... ;Cémo
puede ser malo con esos ingredientes?
Porque estd hecho sin ganas. No es ni el
Frustrante y repetitivo 3 hermano pobre de Resident Evil.
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ola de PlayStation M

_Cuatro |

RN T T
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() L 6”*(,

COMPATIBLE

luggdores

= DISTRIBUIDOR Sony B FABRICANTE FunCom
B DISPONIBLE Si W IDIOMA Castellano
B PRECIO 7.990 pesetas W GENERO Carreras

[2]1 Recoge muchos hexdgonos para tener mas energia de
a hablar como los usuarios de N64! [3] ;Anda, estrellitas sobre la cabeza, qué original!

[11 El modo para cuatro jugadores no funciona muy bien, pero existe. Algo es algo.

ah, ya p mos

Sia alguien MAS se le ocurre decir que quiere UN Mario Kart 64 o un
Diddy Kong Racing para laystation, l0 trasquilamos...

stamos cansados de que todo el mundo
piense que los usuarios de PSX queremos jue-
gos como los de N64. iSi fuese asi, no habria-
mos comprado una PlayStation! Ahora que
empezabamos a respirar después de decenas
de imitaciones de Super Mario 64, empieza la moda de
Mario Kart 64.

Estamos dispuestos a admitir que Mario Kart tiene su
gracia, y el modo multijugador para cuatro personas a la
vez es muy divertido, pero... jeso es suficiente para
comprar un juego, cuando todo lo demas falla? Quiza si
en el mercado de N64, donde hay tantos buenos juegos
como cuernos tiene el mando de la consola, pero en
PlayStation... Pero bueno, vale, supongamos que a
alguien le interesa Speed Freaks. Te hablaremos de él,
para que veas.

Lo tnico bueno que tiene es el modo multijugador,

que como los juegos de karts de N64, te permite jugar
con otras tres personas via MultiTap. No es lo mejor por-
que funcione bien, sino simplemente por existir. La ver-
dad es que «bien» es la mejor palabra para describir
cémo funciona... Aun asi, entenderemos que el modo
para cuatro jugadores es una virtud, ;vale? Bien, pues ya
esta, se acabaron las virtudes.
Si, los personajes son muy simpaticos y los
ments también, pero ;qué hay de la jugabili-
dad, de la adictividad, del control? Los cocheci-
tos dan la sensacion de pesar demasiado, por lo que
siempre se van para donde no deben y el control deja
mucho que desear.

Los items son casi imposibles de recoger. Vas tan
rapido que no te da tiempo a colocarte en la parte ade-
cuada de la pista para recogerlos, y sélo cuando llevas
cuatro vueltas y conoces las curvas puedes «adivinar»
doénde vas a encontrarte un potenciador, colocarte alli
para cuando aparezca y «cazarlo» al vuelo.

VEREDICTOD

Las armas no estan mal —torpedos, invisibilidad, tur-
bos, misiles rastreadores y ese tipo de cosas—, pero los
pilotos controlados por la CPU conocen todos los trucos
sucios como nadie. jY encima van a todo trapo sin salirse
de la pista jamas! No se puede competir con semejantes
fieras del volante, es imposible ganar una carrera.

Hay cuatro circuitos por cada nivel de dificultad, y
cuatro de estos niveles. Eso, al menos, confiere una
variedad decente al juego, pero... no es suficiente para
tapar la montafia de errores de todo lo demas. Los grafi-
cos son bonitos, pero las texturas tiemblan y algunos
poligonos desaparecen. Asi, te parece ver obsticulos
donde no los hay y, de la misma forma, crees que son
fallos gréficos lo que son obstaculos... Te la pegards mil
veces por minuto.

En definitiva, perder hasta la saciedad y aguantar las
avalanchas de ataques enemigos no nos parece diver-
tido. Si al menos tuviésemos coches controlables, no
estarfa del todo mal, pero esto... jincluso nos gusta mas
Mario Kart!Si tienes més de cuatro meses de edad,
lo odiaras. v

[11Las ldmparas se
balancean en el techo y
caen cuando menas te lo
esperas. Divertidisimo...
[2]1 Los karts derrapan
con sélo pestaiiear.

Alternativas...

S.LARS. 810 PSMagzZ
MicreMachioes  8/10  PSMagd
Bomberman

Fanasy Racing  8/10  PSMag32
Ranming Wiid 510 PSMagZs

Plays
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B GRAFICOS

Bonitos, pero con mas fallos que poligonos 4

Los personajes de la CPU se lo pasan de miedo 8

Si quieres suicidarte y no sabes cémo,
4 de ti una

cémpratelo. Se aduefi

Unos treinta segundos 8 seco.

inmediata parilisis mental que te dejara

SOBRE 10
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Todo ¢l PODER en tus MANOS
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mucha mas velocidad.

mucha,

Nuevos y vertiginosos modos de juego.
Y

Como la maravillosa sensacion de sufrir
DUAL SHOCK

¢Vas a guedarte ahi parado?

Ocho nuevas naves.
Mads circuitos anti-gravedad.

Alta resolucion

Mas armas.
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Toda la HISTORIA PSMag a tu alcance...

PI@t'

CD 18: MotorHead, Newman Haas
Racing, Z, Nightmare Creatures,
Crime Killer (demos jugables)

CD 23: Tombi, Ninja, World
League Soccer, Circuit Breakers,
5.C.A.R.S., Test Drive 5, G-Darius
(demos jugables)

CD 28: Soul Reaver, Rolicage,
Bichos, Viva Football, Warzone
2100, All Star Tennis "99, Music

CD 19: Three Lions, Timeshock,

Cardinal Syn, Forsaken, Dead

Ball Zone, Kula World, Kick Off
World (demos jugables)

tatIOI'l.

Magazinern

CD 24: Tomb Raider 3, Spyro The
Dragon, Colony Wars - Vengeance, Bust
A Groove, Victory Boxing 2, Wreckin’
Crew, Sentinel Returns, Future Cop:
LAPD, Mah-Jongg (demos jugables)

PI&yStation

Magazingsr:|
uazineyr;

StPHoN Fusf-mma
'SPEED FRERKS
il

S

4

¥
FANTASY il =
2 iy

.

AR

CD 29: Driver, Bloodlines, Retro
Force, Rugrats, Tank Racer,
Adventure Game, Rollcage

(=1=F

R ASE
Fe MAREMOTO

EN CIERNES

La revista PlayStation mas vendida del mundo

CD 20: Gran Turismo, Dead Or

Alive, Bomberman World, WCW
Nitro, Deathtrap Dungeon,
Klonoa, Colin McRae Rally,
WarGames (demos jugables)

TOMB PAIDER 3

L& NilvA DE TUS 0J0S!

OE CARREAAS

CD 25: TOCA 2: Touring Cars, Crash
Bandicoot 3, F1 *98, Music, Psybadek,
0.D.T,, Lemmings Compilation, Moto
Racer 2, Blitter Boy (demos jugables)

GEMTIRSM2
Pk -

2o & et

l.' HAll‘l 2

CD 30: mdge Racer Type 4, Gex:
Deep Cover Gecko, Actua Ice
Hockey 2, Tai Fu, Swing, R-Type

MEE?IE IL
ESBA

La revisia Play!
CD 21: Tommi Mikinen Rall’y,
Blast Radius, Circuit Breakers,
Treasures Of The Deep, Total
Drivin’, Theme Hospital, Ghost in
The Shell (demos jugables)

ROLLCAGE
CARRERAS' GUE

CD 26: Michael Owen's World League
Soccer '99, Rival Schools, Monkey
Hero, Rollcage, Akuji The Heartless,
Wild 9, Actua Pool, Total Soccer
(demos jugables)

CD 31: Populous: El Principio,
KKND: Krossfire, Puma Street Soccer,
The Granstream Saga, Live Wire,

PIgyStation

FORVULA 1 99 MAUALINEEB
1A LA CARRERA

CD 22: Demo jugable
de Tekken 3

PISyStation

Magazinern
[

CD 27: Metal Gear Solid, Devil Dice,
Cool Boarders 3, C3 Racing, V-2000,
S.CARS. y 14 juegos
completos Yaroze
(demos jugabies)

===z ,.L_.?b..,.,;
PlayStation
L Magazing_fg)

\

Silent hill

T N R

STAR WARS
EPISOD0 |

“SHapowman

CD 32: Syphon Filter, Ape Escape,
Monaco Grand Prix, Bloody Roar 2,
Colin McRae Rally, Driver

heuisia PlauSLates mas

Bonus Data (demos jugables) Delta, Big Race USA, Pandora’s Box YVJ, Video Poker (demos jugables)
(demos jugables) (demos jugables) (demos jugables)
R - . consigl.le IOS nl:lmel’os anteriores DESEO RECIRIR AL FRECID DE PORTRADRA LOS EJEMPLARES SENALADOS COMN LN M
eEOnapRraal! de PlayStation Magazine a 975 ptas. cada uno 160 170 180 190 2000 210 220 230

240 250 260 270 280 290 300 310 320

[+ =0 ptas de gastos de enuia)
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IPERIFERICOS

Periférico cedido para
analisis por Shine Star
Tel.: 93 491 47 48

Producto: TiltForce 2

Precio aprox.: N/D_

o mejor te suena un man-
A do para juegos de PC lla-

mado «Freestyle Pro», Es

el pad que Microsoft cred

para uno de sus titulos,
Motocross Madness. El Freestyle es
un pad aparentemente normal, con
una cruceta digital y un montén de
botones, pero en su interior hay un
sensor de movimiento. Este sensor
es capaz de calcular la inclinacion
del mando respecto al suelo, de
modo gue basta con inclinarlo hacia
un lado u otro para que la moto del
juego haga lo propio. Gracias a esto,
en Motocross Madness puedes dirigir
la direccion de la motocicleta con la
crucetay, al mismo tiempo, contro-
lar la inclinacién del piloto con la in-
clinacién del mando. Si inclinas el
pad hacia delante, el piloto se pone
de pie, algo importante para saltar; y
si inclinas el mando hacia ti, el piloto
se sienta, y puedes levantar la rueda
delantera. Bien, pues el TiltForce 2 es
mas o menos lo mismo, pero con
ciertas salvedades...

CARACTERISTICAS GENERALES
Es como un mando analdgico con un
sensor de movimiento interno. O
sea, que tiene todos los botones de
un pad normal, la cruceta digital, los
dos sticks analdgicos del mando
analogico o el Dual Shock y, ademas,
el sensor de movimiento. El sensor
sirve para ejecutar las mismas fun-
ciones que la cruceta, asi que, si lo
inclinas hacia la derecha, sera igual
que si pulsas «derecha» en la cruceta
digital, y asi con todas las direccio-
nes.

Llega la gran pregunta: si ya tene-
mos la cruceta y, ademas, dos sticks
analégicos, ;para qué queremaos otra
forma de controlar las direcciones?
O, dicho de otro modo: jcudntos jue-
gos hasta la fecha se controlan con
los dos sticks analdgicos? Ape Esca-
pe, el modo analégico de algunos
Jjuegos de carreras como Road Rash
3Dy el esperado Wip3out, el inmi-
nente R/C Stunt Copter y puede que
dos o tres juegos mas en un futuro
préximo. Pero eso son titulos con los
que se usan los dos sticks. ;Con
cuantos juegos se usan los dos
sticks y, ademas, la cruceta digital?
Con ninguno. Por tanto, ;con cuan-
tos tendremos que usar los dos
sticks y el sensor/cruceta digital (ya

que sirven para lo mismao)? Con nin-
guno. 5i, puedes usar el sensor del
mando en lugar de los sticks analé-
gicos, en cualquier juego, pero ;por
qué querrias hacer eso? Es mas ¢o-
modo conducir en V-Rally 2, por
ejemplo, con la cruceta o el stick que
a base de retorcer las manos hacia
un lado u otro en cada curva., Y, por
otra parte, si usas la inclinacion del
mando en lugar del stick de direc-
cion o la cruceta, la mano izquierda
sdlo te sirve para sujetar el mando, y
no tienes dénde colocar el pulgar.

FUNCIONAMIENTO DEL SENSOR
Es correcto, pero no tan fiable como
el de los sticks analdgicos. Ademas,
el sensor es digital, da igual que in-
clines el mando poco o mucho, por-
que el resultado es el mismo. Hay
una opcidn que permite modificar el
angulo muerto del sensor, para que
actde al inclinar mas o menos el
mando, pero eso no cambia dema-
siado las cosas.

Quizé con juegos como Wip3out o
Ace Combat 3 merece la pena contar
con este mando para inclinar el mo-
rro de la nave hacia delante o hacia
atras mientras con la cruceta contro-
las la direccién, pero serd en ca-
s0s muy especificos.

:Un pad para
PlayStation
con sensor de
movimiento?

iPero esas

cosas no eran
solo para PC?

e OPINA

Es correcto, pero inne-
cesario. Si fuese un
pad digital, sin sticks
digitales, la comhina-
cion entre el sensor y
Ia cruceta podria ser
explosiva; pero dado
que el mando analogi-
co y el Dual Shock ya
cuentan con dos sticks
Yy una cruceta [y en to-
dos los juegos sobran
dos de las tres cosas),
la funcion del sensor
esta de mas. Buena
idea, pero ya esta. Qui-
24, si hubiese salido
con un juego propio
como el mando de Mi-
crosoft y si el sensor
fuese analdgico...

7 SOBRE 10
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SYPHON FILTER

EL MES PASADO TE DEJAMOS EN ROZOVKA, KAZAKHSTAN,
ASi QUE HABRAS PASADO UN MES BASTANTE FRES-
QUITO... Sl TODAVIA NO TE HAS CONGELADD, SIGUENOS,
PORGUE ESTA VEZ VAMOS A COMPLETAR EL JUEGO.

NIVEL 12

NIVEL 12:
UZHOROD (UCRANIA]),
FORTALEZA DE RHOEMER

Los cientificos de Rhoemer estan experi-
mentando con el syphon filter (el virus
gue da nombre &l jusgo) sobre seres
humanos, civiles inocentes que han sido
secuestrados y que marirdn si no se les
administra pronto un antidoto (el
antigeno).

Tu misién en esta bonita catedral es
administrar ese antidoto a los seis suje-
tos infectados que hay en este nivel,
matar a los diez cientificos de Rhoemer,
recoger todas las tarjetas de seguridad
necesarias para avanzar por el escena-
rio y hallar la entrada a las catacumbas,
el laberinto subterraneo en el que pre-
suntamente tienen secuestrado a Pha-
gan. Casi nd. Imaginate: el final del nivel
es la entrada a las catacumbas y jempie-
zas el nivel en el tejado de la catedral!
Pero no te preoccupes, que aqui estamos
nosotros para ayudarte...

A la derecha del tejado hay dos arbo-
tantes de piedra. Descuélgate con cui-
dado por el borde del tejado (avanzando
hacia el borde con X pulsado) y avanza
despacio por una de ellos. Asi llegaras a
la parte de abajo, perc a mitad de
camino encontraras a dos malos: uno
abajo del todo y otro en una de las venta-
nas de la pared frontal. Recuerds esa
ventana. El de abajo se ocultara y apare-
cera constantemente, pero es dificil que

te alcance con sus disparos. Ocupate
del de la ventana, que tiene mas punte-
ria y un chaleco antibalas. Disparo en
la cabeza.

Cuando llegues abajo, salta a la ven-
tana en la que estaba el malo y sube. Ya
estas dentro. Recoge su chaleco y su
rifle de francotirador. Tienes que seguir
por la izquierda para ver un pasillo que
se abre a la derecha. Veras gue viene un
cientifico. No le dispares al cuerpo por-
que todos tienen chalecos antibalas y
solo conseguirias que fuera corriendo a
pedir ayuda. Escondete y espera a que
venga. Cuando te vea, se arrodillara con
las manos en la cabeza y pedira clemen-
cia. Dispara a la cabeza y quédate con
su chaleco antibalas.

Después avanza por donde ha venido
el cientifico. Veras una habitacion a la
derecha. Alli daras con el primer sujeto
infectado. Colocate junto a él y pulsa
Triangulo para administrarle la vacuna.
Ahora sal y continda por la derecha.
Verés a un monje-soldado en lo alto de
unas cajas en el pasillo, enfrente, donde
el corredor hace esquina. Cargatelo.
También veras un interruptor que toda-
via no puedes accionar y enfrente de
éste una puerta cerrada electronica-
mente. Recuerda dande esta, porque
vamos a buscar la tarjeta de seguridad
para abrirla (la tiene un cientifica).

Al final del corredor en el que estas,
donde gira a la derecha, hay una habita-
cion a oscuras. Para entrar, primero

deberas matar al monje y al médico que
hay en el pasillo, tras la esquina. Mata
primero al médico y después al manje. Si
lo haces al revés, el cientifico saldra des-
pavorido y tendrés que vértelas con ély
sus amigos mas tarde, pero si matas
primero al médico, el monje se quedara
ahi para intentar matarte y podras car-
gartelo con otro tiro en la cabeza.
Cuando ya estén los dos muertos, entra
en la habitacion oscura, selecciona la lin-
terna y recoge el chaleco antibalas que
hay en una caja.

Sal, ve por el pasillo en el que estaban
el monje y el médico, gira a la izquierda y
avanza hasta el laboratorio que hay al
final. Otro civil infectado al que debes
vacunar. Ahora sal y ve por el pasillo que
se abre a la izquierda, donde hay un
monton de cajas. Al final hay otro infec-
tado (no le mates creyendo que es un
malo, porgue solo se le ve la cabeza). Ve
hacia &l con cuidado porgue suelen venir
manjes. Cuando le hayas vacunado, ve al
siguiente laboratorio. Alli hay tres cienti-
ficos examinando a un cadaver. El pro-
blema es que uno de ellos tiene una pis-
tola, el de la izquierda, y si no le matas
intentara defenderse. Vuélale la cabeza
con el rifle de francotirador. Los otros
dos se esconderan tras las esquinas.
Angelitos. Ve alliy méatalos. Recoge la
tarjeta de seguridad que tenia uno de
ellos y vuelve a la puerta que estaba
electronicamente cerrada.
Ya podras pasar.

Avanza con cuidado porque en esta
zana hay un montén de monjes. Siempre

que veas una lampara, dispérale a la
base para gue caiga hecha una bola de
fuego. Suele haber enemigos debaja.

Veras una pared de cajas. Sube por
ellas. Al liegar arriba verés un ventanal
con cristales de colores. Tras los crista-
les hay un malo gue te disparara en
cuanto asomes la cabeza. Matale
rapido. Después ve por esa ventana y
baja al balcén. Alli te atacarén otros dos
monjes: uno desde el balcon de enfrente
y otro desde una de las ventanas de tu
balcén. Cuando les hayas matado, ve
por la ventana donde estaba este Gltimo.
Alli hay un cientifica, que no se te
escape. Sal y ve hasta el final del balcon
para recoger una K3GS. Por dltimo,
entra por la ventana que te queda. Otra
cientifico y un monje. Matalos y sigue
por ahi. En la primera habitacién de la
derecha hay un sujeto infectado. Vacd-
nalo y mata a los dos malos que entra-
ras detras de ti.

Sigue por el pasillo que baja. Tras la
esquina hay dos monjes y un cientifico.
Mata primero al cientifico para que no
escape y después a los otros. Recoge la
tarjeta de seguridad que tenia el médico
y Usala para abrir la puerta siguiente.
Entra con el arma mas potente que ten-
gas porque aqui hay bastantes malos,
en el suelo y en el balcon. Suerte.

Ahora sube al balcén, ve hasta el otro
lado, sube a la repisa y cruza la ventana.
Hay dos monjes abajo. Matalos, baja y
vacuna al Glitimo sujeto infectado que te
queda. Un objetivo cumplido. Sigue por
la puerta y el pasillo. A la derecha veras




a un cientifico y a la izquierda a un
monje. Da igual a quién mates primera
porgue ambos estén armados y tienen
bastante punteria. Ve hasta el final del
pasillo donde estaba el monje para reco-
ger un chaleco antibalas. Ahora ve por
el otro pasillo. Verés unas cajas y, tras
ellas, a un monje dificil de matar... o
no? Dispara a la lampara del techo y
quedara aplastado.

Sigue por el pasillo y sube a la
siguiente pared de cajas. Otro manje
espera detras. Después de matarle,
baja. Apareceran dos monjes mas. A la
derecha hay una habitacion oscura. No
selecciones la linterna porque dentro
hay un monje escondido. Entra armado,
méatale y después enciende la linterna
para recoger la municion que hay
en las cajas.

En la siguiente habitacién ve con cui-
dado porgue hay varios monjes, Des-
pués abre la puerta que veras, tras la
que aparecera un manje mas. Matale,
colécate sobre el ascensor y pulsa Trian-
gulo para hacerlo funcionar. {Fin de nivel!

NIVEL 13:

UZHOROD (UCRANIA),
NIVEL INFERIOR

DE LA FORTALEZA

Este nivel es casi una prolongacién del
anterior, y los objetivos son mas o
menos los mismos: eliminar a nueve
cientificos, vacunar a cuatro infectados,
encontrar las tarjetas de seguridad
necesarias para avanzar y hallar la
entrada a las catacumbas. Listo, ;jno?
Pues venga.

Antes de avanzar, recoge el chaleco
que tienes al lado al comenzar el nivel,
en la esquina. Después sigue por el pasi-
llo y mata al malo que veras. Gira a la
izquierda al llegar a la estancia en la gue
estaba el malo. Alli veras la entrada a un

NIVEL 13

laboratorio, donde esta el primer infec-
tado. Cuidado con el malo que hay en
una ventana y el que aparecerd por la
puerta cuando hayas entrado.

Después de vacunar al sujeto —no sin
antes recoger la escopeta que hay en
una caja—, sal y ve hasta el otro lado de
la estancia anterior. Sigue por el pasillo
que baja, mata al guardia que aparecera
y cargate también al médico que inten-
tara huir Después métete en el labora-
torio del que ha salido el médico. Alli no
hay nada que recoger, pero podrés
matar sin dificultad al malo que te habra
seguido. Ahora vuelve a salir y baja por
las escaleras al piso inferior. Si necesi-
tas un chaleco antibalas, sube por las
cajas de la pared del fondo y camina
hasta el final del corredor (cuidado
cuando vuelvas a bajar, porque la altura
es considerable).

Cuando estés listo, sigue por el pasillo
del piso inferior. Llegaras a otro labora-
tario, en el que hay un nuevo cientifico.
Cérgatelo y sube por las cajas. Pasa por
la ventana y descuélgate por el otro
lado. Escala otra vez por las cajas de la
otra pared, pasa por la ventana y des-
cuélgate para llegar a la siguiente estan-
cia (cuidado con los manjes que te dispa-
raran). Inyecta el antigeno al infectado
que hay alli. Primer checkpoint.

Ahora regresa a la habitacion ante-
rior; bajo los balcones, Cerca del final de
las escaleras veras un pasilo. Ve por alli
y mata a lns malos que apareceran. En
la siguiente habitacion habra un francoti-
rador que te intentara matar desde lo
alto. Matala y sigue hasta dar con el
siguiente infectado, que esta en el piso
inferior de la estancia siguiente. Des-
pués sigue hasta el patio. Scbre las
cajas de la izquierda hay un monje y otro
més a la derecha, al final del escenario.
Después de matar a estos dos, veras a
otros dos mas a la derecha. Cibrete
porque tienen buena punteria. Cuando
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no quede nadie vivo, sube por las cajas
en las gue estaba subido el Gltimo malo
que has matado. Una vez arriba apare-
ceran otros dos malos, en el muro que
queda detras de ti. Cérgatelos.

Al girar la esquina del balcan en el
que estas, veras a otro monje. Después
otros dos malos vendrén a por ti, y un
monje mas te espera en el siguiente bal-
cén. Sube por este balcén y camina
sobre la viga hasta llegar al otro lado de
la estancia. Una vez alli, mata al cienti-
fico, recoge el chaleco antibalas, sal
otra vez al balcon y sube por la barandi-
lla de la derecha. Atraviesa la ventana
de vidrieras y elimina al siguiente cienti-
fico, gue tenia una tarjeta de seguridad.
Recagela y abre la puerta que hay alli.
Nada mas cruzarla, apareceran dos
monjes por la derecha. Cargatelos con
la escopeta y sigue por el pasillo hacia la
izquierda hasta llegar a la siguiente habi-
tacion. Otro cientifico. Finiquitalo y
recoge la munician. Mas malos guerran
saludarte.

En la siguiente habitacian, al final, hay
un monje junto a una ventana que
correra a por ti nada mas verte. Elimi-
nalo rapido, corre hasta el final del bal-
con y desbloguea la puerta. Mata al
monije y al cientifico, pero no descuides
tu espalda porque padrian venir mas
malos. Dobla la esquina que ahora te

MEALTH

Dasici®

SYPHON FILTER

queda mas lejos y continda por la
siguiente estancia en el piso inferior [cui-
dado con los malos que te saldran al
pasao). Otra viga: camina por ella para
recoger el chaleco antibalas que hay al
otro lado. Después salta por la enorme
ventana de cristal.

Ahora estas en el exterior. Dos mon-
jes te disparan desde el otro lado. Baja
al nivel del suelo, recoge toda la muni-
cion y sigue por el pasillo de abajo [cui-
dado con los manjes que te esperan
escondidos tras cada esquina). En el
area siguiente hay dos monjes, uno
subido al muro y otro tras una esquina.
Entra en el cementerio, cargatelos,
sigue por el pasillo verde y acaba con el
cientifico y el monje que hallarés al
doblar la esquina. Después veras otros
dos malos: aseglrate de matar primero
al de la izquierda porque tiene un lanza-
granadas.

En la siguiente estancia hay un manje
junto a la puerta y dos mas en el balcén
de la derecha. Utiliza los pilares de pie-
dra para cubrirte y eliminalos a todos.
Recoge la municion y el chaleco. Des-
pués baja y avanza con cuidado porgue
apareceran cinco malos (cuatro en el
suelo y uno en el balcan). Elimina & los
del suelo antes de que te vean y después
al otro. Al abrir la puerta, se terminara
el nivel. jYa estas en las catacumbas!
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NIVEL 14:
UZHOROD (UCRANIA),
LAS CATACUMBAS

Vuelta a los origenes, Logan: tienes que
cargarte a todos los malos sin que te
descubran. Usa la pistola con silenciador
y dispara siempre a la cabeza,

¢de acuerdo?

Nada mas empezar, delante de ti,
veras al primer guardia. Tiro en la
cabeza, sin hacer ruido. Tienes que
seguir al cientifico que hay en el radar.
No puedes matarle ni debes dejar que te
vea (se supone que le estas siguiendo
para que te lieve hasta la celda de
Phagan, pero si te ve, avisara a los
guardias).

Avanza despacio por la izquierda y
baja las escaleras. De vez en cuando
tendras que parar para no acercarte
demasiado. Antes de llegar &l final de las
escaleras te encontraras con un guar-
dia. Si avanzas despacio, con X, no te
vera, Dbservaras que camina, se para
un momento y comienza a subir por las
escaleras en las gue estas. Retrocede
para no hacer ruido y, cuando estés a
una distancia prudencial, vuélale los
sesos. Después vuelve a bajar por las
escaleras y recoge el chaleco que hay a
la derecha si lo necesitas.

Sigue por el pasillo, en la direccion en
la que hay ido el médico. Otra caja a tu
izquierda, esta vez con una escopeta,
Recogela si quieres, aunque no podréas
utilizarla todavia por el ruido. En el radar
verés a dos guardias. Una situacitn difi-
cil, porgue si matas a uno, el otro te
descubrira. Si tienes granadas de gas,
no problemo, perao si no... deberés ser
muy répido. En cualquier caso, espera a
que el médico salga del radar para
eliminarios.

ContinGa por la izguierda, que es por
donde ha ido el cientifico. Aparecera de
repente por la derecha un guardia que a
lo mejor te pone las cosas dificiles (te
vera enseguida). Cuando consigas elimi-
narle —al segundo o tercer intento—,
deberas seguir al médico. Sonara un
«clicy cuando el cientifico entre en la
celda de Phagan. Acércate y veras una
secuencia de video bastante intere-
sante... jPrimer checkpoint!

Phagan te dira algo sorprendente:
jque sabe dénde esta Lian! Y también te
dird que puede llevarte hasta la celda en
la que esta, pero para eso tendrés que
cubrirle, ¢te atreves? Pues a ello:
avanza detrés de Phagan, muy cerca,

matando a todos los malos que aparece-
ran por todas partes. Solo él sabe el
camino, asi que no te queda Mas reme-
dio gue ir detrés. No te entretengas
demasiado con ningtin malo o le perde-
ras [usa la escopeta o un rifle de asalto
potente para cargarte a los malos lo
mas rapido posible, siempre con cuidado
de no darle a Phagan). Por el camino
hay algunas cajas, pero no recojas nada
si no lo necesitas de verdad. No puedes
perder ni un segundo. Asi llegaras hasta
el segunda checkpaint.

Después llegaras a un escenario mas
amplio en el que hay unas escaleras que
bajan. Hay un enemigo a la izquierda que
lleva chaleco. Matale lo mas rapido posi-
ble y después céargate a los dos malos
que hay abajo. Puedes bajar de un salta,
sin usar las escaleras —no te haras
nada y ahorraras tiempo—, y usar la
escopeta para que no hieran a Phagan,
que seguira avanzando. Siguele porque
te llevara hasta la celda en la que se
encuentra la dulce Lian Xing. Una
secuencia de video y tercer checkpaint.

Ahora tendras que hacer lo mismo
pero, en lugar de siguiente a Phagan,
siguiendo a Lian. Por suerte, ella lleva
una pistola y se defiende de los malos,
pero también se mueve bastante rapido
y es mas probable que le des sin querer.
Ella te llevara hasta la salida, si consi-
gues protegerla durante tanto tiempo. A
mitad de camino hay otro checkpoint
—el cuarto—, y después las cosas se
complican mucho mas. Protégela hasta
el final del nivel y veras otra secuencia
de video, protagonizada por la simpética
Mara Aramov.

NIVEL 15:

ALMATY (KAZAKHSTAN),
ALMACENES DE LAS
INDUSTRIAS PHARCOM

Empiezas en un callejon. Avanza despa-
cio hasta el final, mata al malo que veras
[todos los gue veas son malos, vistan del
color que vistan) y sigue hacia el nor-
deste. Alli verds una casa con dos venta-
nas lluminadas. Sube por la pared para
alcanzarlas, rompe uno de los cristales y
entra (es el edificio que hay justo
enfrente del almacén namero 7). Al
entrar, verds una estupenda secuencia
de video (Logan jugara un poco con el
pobre Erikson...). Es el primer
checkpoint.

No sirve para nada, pero si quieres
puedes cargarte al temeroso Erikson

NIVEL 14

BALG MDY

después de la secuencia de video. Lo
importante es que recuerdes recoger el
cantenido de la caja que hay a la dere-
cha, el Escaner Virico. Se trata de un
item muy importante, ya que sin él no
podras reconocer los cuerpes infecta-
dos por el syphon filter (tienes que bus-
carlos, y estan escondidos). También te
permite ver a través de paredes, colum-
nas, etc., ya que capta la radiacion
de calor.

Cuando ya tengas el Escéner, sal de
nuevo por una de las ventanas y dirigete
al almaceén n°13 (esta senalado en el

mapa). Sube por su ventana y dirigete a
la habitacidn contigua. Escala por |a caja
negra, dispara a la ventana y sube por
ella. Alll hay una caja con un lanzagrana-
das M-78. Después vuelve por las
ventanas.

Dirigete ahora al almacén n°23 (tam-
bién esta indicado en el mapa). Por el
camino veras que hay un edificio en el
centro. Rompe la ventana para entrar y
recoge las granadas que hay en una
caja, aunque es posible que los malos te
pongan las cosas dificiles para salir des-
pués. Cuando abras las puertas del
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NIVEL 15

almacén 23, busca otra caja que con-
tiens un BIZ-2.

Después sal del almacén 23 y ve
hacia el este, pasando el edificio que hay
en el centro. Veras un gran paster en el
lado norte (que también es el norte de la
casa 13). Sube por la columna de la
izquierda del poster y entra por la ven-
tana. Ve al este, una vez dentro. Halla-
ras unos cajones cerca de una ventana.
Usa el Escaner Virico para mirar estas
cajones. Veras que dentro hay un
cuerpo infectado can el virus, Sube justo

encima de |a caja en la que has vistao el
cuerpo y pulsa Triangulo. Logan colocaré
alli una luz verde como las del nivel 1

—Ilas que colocaba sobre las bombas del
metro— y llamara a Lian. Segundo
checkpoint.

Ahora rompe la ventana, mata a los
malos de la azotea con el lanzagranadas
y descuélgate hasta el suelo. Ve al alma-
cén 38, que esta al noreste del almacén
36 (el 38 es el gran cuadrado que hay al
noroeste en el mapa). No podréas abrir
las puertas: tendras que subir por la

izquierda y entrar por la ventana. Una
vez dentro, usa de nuevo el Escaner
para encontrar atro cuerpo infectado
(esta en Ia parte norte del almacén, en
un gran contenedor blanco). Sube al
contenedaor, pulsa Triangulo para colocar
la sefal y habla con Lian otra vez. Tercer
checkpoint.

Antes de salir, recoge el chaleco anti-
balas y las granadas que hay en este
almacén. Después sal disparando a los
barriles de la entrada (la explosion
echara la puerta abajo). Ahora vamos al
almacén n°386.

Junto al almacén 38, al oeste, hay un
edificio que también tiene aspecto de
almacén pera que no tiene ndmera.
Acércate, dale una patada a la puerta
para entrar y avanza por el pasillo de la
izquierda, hacia el norte. Después, avan-
zando hacia el este, llegaras al almacén
36. Una vez alli, usa de nuevo el Esca-’
ner: debajo de los barriles del nerdeste
del pabellén veras un pasadizo subterra-
neo. Explota los barriles para entrar en
&l y avanza por alli.

Saldras en otra habitacion. Sube las
cajas y ve a la derecha en el cruce de
pasillos. Continda por alli y toma el pri-
mer corredor a la derecha para dar con
una caja que contiene un K3G4. Des-
pués regresa por donde has venido y
sigue esta vez por el camino de la dere-
cha (lo que antes era la izquierda, claro).
Llegaras a una zona elevada. Al oeste
veras un contenedor. Subete en él y aga-
rrate con Triangulo al cable gue hay por
encima. Avanza colgado hacia la dere-
cha hasta llegar al tejado del edificio y
salta a una plataforma inferior que hay al
final a la derecha. Explora un poco y
daras con un interruptor. Activalo con
Triangulo. Cuarta checkpoint.

Ahora ve hasta el final de la plata-
forma y descuélgate para caer al otro
lado de la valla. Dirigete al almacén
n°69. No podras abrir la puerta, por lo
gue tendras que buscar otra forma de
entrar: jves el monton de cajas a la
izguierda de la puerta? Pues sube por
ellas para llegar a la ventana y entra por
ella. Dentro hay tres malos, y uno de
ellos esta armado con un lanzagranadas
(los tres llevan chalecos). La forma mas
rapida de eliminarles es usar una gra-
nada normal o una de gas: lanzasela
justa al entrar, desde la ventana. Des-
pués baja al suelo y utiliza el Escaner.
Hallaras otro cuerpo infectado en el
cajon que hay en una de las esguinas.
Esta vez no tendras que subir al cajon:

simplemente aproximate a él y pulsa
Trigngulo para colocar la sefial. Quinto
checkpoint. '

Para salir, como hace un rato, dis-
para a los barriles que hay junto a la
puerta. A la derecha de este edificio hay
una caseta con una rampa, y dentro un
chaleco antibalas. Cuando estés listo,
avanza por el oeste hasta la valla slectri-
ficada (en el mapa est4 arriba a la
izquierda). El interruptor que accionaste
antes era para desactivar la electrici-
dad, asi que ahora no da calambre: pue-
des abrir la puerta. Vuelve a entrar en el
tanel subterréneo y avanza en linea
recta hasta que veas un cartel en una
puerta que advierte peligro («Danger»].
Abre la puerta y avanza despacio hasta
ver un monton de barriles apilados. Tras
ellos se esconden tres soldados que te
dispararan (no son muy listos...). Dis-
para a uno de los barriles y demuéstra-
les lo poco til que es protegerse con
bidones de gasalina.

Después sigue, tama el pasillo de la
derecha y continda por el Unico pasillo
gue hay a la izquierda. Saldréas a un edifi-
cio con dos ventanas. Sube a una de las
ventanas y terminaré el nivel.

NIVEL 16:

ALMATY [KAZAKHSTAN]),
LOS GUARDIAS

DE ELITE DE PHARCOM

Estés en un edificio con un tinel subte-
rraneo que lleva al almacén n°76. En
una de las esquinas de la habitacion hay
un chaleco antibalas. Cuando lo tengas,
salta hasta la puerta de debajo y avanza
por el pasillo subterraneo. Al final del
pasillo encontrarés un escenario
abierto. Nada mas entrar, dos guardias
armados con PK102 te dispararén
desde la azotea del edificio. Matalos,
camina hacia el este y veras a otros dos
guardias con PK102. Cargatelos tam-
bién y entra en el almacén n°B7 (al
norte, en el mapa). Dispara al malo que
hay dentro y recoge el rifle de francaotira-
dor. Después sal y ve al almacén 85, al
este.

Detras de un contenedor blanco halla-
ras un pasaje gue conduce a otra area
abierta. Alli hay un guardia armado con
una PKK102. También encontraras unas
cajas formando una escalera a la dere-
cha. Sube por alli y sal por la ventana de
la izguierda. Mata a los dos guardias
que veras y sigue por alli para entrar en




el almacén n°82. Utiliza el Escaner para
hallar el primer cuerpo infectado (esta
en una caja, donde antes habia dos
malos). Colocate sobre la caja y pulsa
Triangulo. Primer checkpaint.

Ahora sal del almacén por la parte de
abajo. Enfrente tienes un contenedor
blanco. Ve por su izquierda y mira hacia
el sur. Alli veras a dos guardias armados
con PK102, cerca del almacén sin
ndmero. Acaba con ellos y ve par alli.
Recoge sus armas y sigue recto hasta
llegar a un contenedor verde. Acércate
a &l por el lado sur y mira hacia la
izquierda. Veras a un guardia detras de
una verja. Métalo y avanza por el sur
hasta la verja. Alll hay otro almaceén, el
n°74, con dos guardias y un BIZ-2. Usa
el Escaner para encontrar el segundo
cuerpo (esta en las cajas de la zona
noroeste). Coloca la sefal. Segundo
checkpoint.

Después de colocar la sefial aparece-
ran dos malos, uno armado con una
PK102 y el otro con una escopeta.
Matalos, sal del almacén 74 y regresa al
contenedor verde. Ahora fijate en el edi-
ficio del norte: una especie de casa sin
numero con dos ventanas, al sur del

almacén 82. Acércate & la ventana y dis-
para al guardia que hay dentro. Después
salta por la ventana para entrar en el
edificio. Desde el centro de la habita-
cion, pulsa Triangulo para colgarte de la
plataforma en la que estaba el malo.
Después sube a las cajas para alcanzar
el techo y sal a la azotea. Dos malos
armados con BIZ-2 te atacaran desde la
azotea de al lada. Es una situacian dificil,
porque su punteria es excelente. Debe-
rés actuar rapido y con cuidado.

Pasa de la azotea en la gue estas a la
que ocupaban los dos malos por la viga
de madera, con cuidado. Recoge las
granadas gue hay en una caja y después
ve a la derecha para saltar al nivel infe-
rior. Avanza hacia el sur y veras a dos
guardias mas. Matalos y usa el Escaner:
en las cajas, cerca de la valla, encontra-
ras el Ultimo cuerpo infectado. Aproxi-
mate a &l y coloca la sefal. Tercer
checkpaint.

Ahora ve al tinel subterraneo. Aqui
ya no dispones de ningin mapa, pero
tampoco es un escenario demasiado
complicado. Al entrar te atacaran dos
guardias. Métalos y ve hacia la
izquierda. Junto a una caja mas adelante
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NIVEL 16

veras a otro malo. Matalo y avanza des-
pacio. En el cruce de pasillos te enfren-
tarés a cinco malos armados con
PK102. Si no quieres morir, lo mejor
gue puedes hacer es disparar a los
barriles antes de acercarte (de lo con-
trario, los malos los usaran para acabar
contigo). Cuando no quede titere con
cabeza, toma el pasillo de la izquierda y
avanza hasta el final. Te encontraras con
otros cinco malos por el camino. En el
siguiente cruce, vuelve a elegir el camino
de la izquierda y camina hasta el final.
Veras que a la izquierda hay un pasilla
que sube. Ten cuidado al entrar porgue
te caeré una verdadera lluvia de balas y
granadas encima. Mata a los gue pue-
das sin parar de correr y avanza hasta
llegar al edificio de |a derecha, el alma-
cén n°78. No intentes acabar con todos
los guardias de esta Gltima seccién por-
que es practicamente imposible, solo
corre, jCorre! jCORRE!

SYPHON FILTER

NIVEL 17:
ALMATY (KAZAKHSTAN),
ALMACEN 76

El nivel comienza justo enfrente del alma-
cén n°76. Hay un contador de tiempo:
jtienes solo quince minutos para encon-
trar el ascensar! Pero no te preocupes,
que no es tan complicado como parece.

Sube a la repisa de la cuesta y recoge
el chaleco antibalas que hay en la caja,
al sur, Después dirigete al sureste. Entra
en el almacén y ve por la parte izquierda
de la puerta de la derecha. Un malo te
atacara, justo delante. Acuérdate de la
plataforma en la que estaba antes de
matarle parque tendras que ir alli mas
tarde.

Después de matarle, veras una habi-
tacian a tu izquierda. Alli hay un malo
con chaleco antibalas. Cargatelo dispa-
rando a los barriles que tiene delante
(¢cuando aprenderan?). Entra, recoge el
rifle de francotirador que hay en la caja
de la esquina y vuelve a la habitacion
anterior. Ahora sube a la plataforma en
la que estaba el primer malo. Verés un
pequefio agujero en la parte inferior de
la pared: tienes que avanzar hacia él y
pasar con una voltereta, rodando por el
suelo con Circulo.

Después sigue por el muro y baja por
donde puedas. Sube al contenedor que
hay al este y mira hacia el sur. Veras que
hay un puente sobre ti. Pulsa Triangulo
para colgarte de &l y sube. A continua-
cién avanza por el puente en direccion
sur. iNo pares de carrer porque el
puente se romperéa! Un enemigo inten-
tara bloguearte el camino, asi que dispa-
rale sin parar de correr para dejario frito
cuando llegues hasta él. Al llegar al final
no te preocupes porque el Gltimo tramo
de puente no se cae, ¢vale?

Ahora mira hacia el norte y baja del
puente descolgandote con cuidado (si te
dejas caer, te mataras). Veras que hay
das habitaciones: una al oeste y otra al
este. En la habitacion del oeste hay un
enemigo con una escopeta y una caja
con una BIZ-2. En la habitaci6n del este
hay otro enemigo armado con una BIZ-2
y una caja con un chaleco antibalas.

T eliges.

Cuando hayas recogido lo que te
parezca mejor, sigue hacia el sur. Alli
encontraras a dos enemigos més. Mata-
los y sigue por el pasillo del ceste. Logan
llamara a Lian. Entra en la habitacion del
oeste. Primer checkpoint.

Ahora veras un monton de cajas
delante de ti. Sabete a ellas y escala
hasta la plataforma de la derecha.
Avanza un poco y espera: por el corre-
dor de abajo vendra un enemigo
ardiendo, como el del segundo nivel en
el metro. Cuando se haya consumido,
descuélgate con cuidado por donde no
hay fuego. Una vez en el suelo, avanza
un poco méas. Otra pared de fuego te
tapara el paso, y tendras que subir a
una plataforma a la izquierda. Sube,
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avanza despacio un par de metros y
veras aparecer a un malo por la derecha
en el pisb inferior. Matale y baja. Llega-
ras a una seccitn un poco mas ancha
que da paso a dos habitaciones, una a la
derecha y otra hacia la izquierda, A su
vez, |a de la izquierda da a dos habitacio-
nes. Puedes recoger un montén de
items en ellas, pero nosotros te lleva-
mos directamente hacia el final del nivel,
¢vale?

Ve por la izquierda. Bajaran de una
plataforma alta tres enernigos. Cargate
a los tres disparando a los barriles en el
momento justo y sube a la plataforma de
la que venian con la ayuda de las cajas
que veras a tu izquierda. Puede que apa-
rezca un enemigo por el oeste en el
momento menos pensado, pera no te
costaré cargartelo. Una vez arriba,
veras un agujero en la pared. Avanza
hacia él y rueda por el suelo para entrar.
Te encontraras en otra habitacion, des-
pués de caer unos metros. Hay un malo
en el suelo con una escopeta y otro en la
parte superior de la habitacion con una
PK102. Avanza sin parar de disparar
hasta matar a los dos o te dejaran frito.
A continuacion sube a las cajas de la
zona sur y sube al puente. Una vez
arriba, avanza por el puente hacia el
este para entrar en la habitacian
siguiente. Otro puente que se cae a
cachos, asi que corre sin parar. jPERO
ATENCION! Atencién: el puente gira 90°
a la izquierda al llegar al final, asi que
debes girar al encantrarte con la pared
del fondo y seguir avanzando. Cuando
alcances el extremo de la pasarela, qué-
date quieto. El suelo del puente se
derrumbara contigo encima y caeras al
suela,

Ya en el suelo, usa el Escaner Virico
para ver a través del suelo. Veras el
hueco del ascensor que buscas en el
suelo, delante de ti. Pero primero ten-
dras que accionar el interruptor del
ascensor para hacerlo subir. En el mura

de la izquierda, detras del fuego, esta el
interruptor. Usa el rifle de francotirador
para encontrario y disparale para que el
ascensor suba hasta el nivel del suelo.
Después avanza esquivando el fuego por
el inico camina que hay hasta colocarte
sobre el ascensor y pulsa Tridngulo para
bajar. Si tardas demasiado, el ascensor
valveréa a bajar solo y tendras que dispa-
rar al interruptor de nuevo, ;de
acuerdo? jPues ya estd, no era tan
dificil!

NIVEL 18:
ALMATY (KAZAKHSTAN),
TUNELES DE ACCESO

AL SILO

Después de la secuencia de video del
ascensor apareceras en los tineles sub-
terranecs que preceden al silo de Rhoe-
mer. Recoge el chaleco antibalas que tie-
nes delante. Tres malos intentaran
matarte con dos PK102 y un BIZ-2,
cuidada.

Ignora el pasillo de la derecha —esta
blogueado por una pared de laseres
rojos— y camina hasta encontrar un
puente. Alli hay dos guardias mas. Car-
gatelos y Logan llamaré a Lian. Después
sigue por el pasillo de la derecha
subiendo a la plataforma. Esta zona esta
un poco oscura, asi gue lo mejor sera
que enciendas la linterna. Avanza hasta
encontrar un enemigo armado con una
BIZ-2 y finiquitalo. Sigue avanzando
hasta encontrar otro puente y memoriza
dénde esté porque tendras que volver
luego. Ahora sélo pasa sobre &l y conti-
nua avanzando. Llegaras hasta otra
entrada bloqueada por laseres rojos y un
guardia intentara matarte. Pasa de
largo la entrada de los laseres (que que-
daré a tu derecha), mata a los otros
enemigos que veras y sigue pasando por
otros dos puentes.

Al final encontraras una caja con un

K3-G4. Recogelo y regresa hasta el
puente de antes —el que has «memori-
zado»—, el primero después del giro a la
derecha. Atraviésalo, da media vuelta y
colocate en el lado izquierdo. Usa la lin-
terna y la cdmara subjetiva para mirar lo
que hay debajo: una seccion de platafor-
mas. Usa X para descolgarte por los
bordes y baja de plataforma en plata-
forma hasta llegar al suelo. Al final veras
que estas en otro tinel. Vuelve a selec-
cionar un arma [no querras matar a los
malos con destellos de linterna, ¢no?).
El primer malo que encontrarés esta
armado con un BIZ-2, asi que ten cui-
dado. Continda andando hasta dar con
otro enemigo, también equipado con una
BIZ-2. Sigue. Otro malo, esta vez con un
lanzagranadas. Atraviesa la pila de cajas
y te toparas con otro malo en un puente,
también con un lanzagranadas y un
BIZ-2. Eliminalo, regresa a la pila de
cajas, sube por ellas y usa Triangulo
para alcanzar la plataforma que hay
sobre ti. Estards junto a un puente.
Veras una caja con un chaleco antibalas
en la zona oscura, a la derecha. Reco-
gelo y cruza el puente hasta dar con
otra puente mas adelante. Aparecerd un
malo con una PK102. Métalo y sigue
hasta dar con un escenario bastante
amplio. A la izquierda veras un panel del

control. Es el interruptor del ascensor
gue hay en el centro de esta zona. Acti-
valo. Logan llamaré a Lian para expli-
carle gue el ascensor no funciona.

Ahora ve al montén de cajas en el
centro del escenario (junto al ascenson,
que todavia no funciona). Sube a las
cajas y agérrate a la barra roja de
arriba. Muévete por la barra hasta el
final y sube a la plataforma. Alli encon-
traras un lanzagranadas (te hara falta
enseguida).

Baja con cuidado y ve al montén de
cajas que hay junto al puente gue da
acceso al panel del ascensor. Escala por
las cajas hasta llegar arriba y accederés
a un tanel con luces rojas. Avanza por
alli hasta alcanzar el relé [interruptor
general) al final del tinel. Activalo. Pri-
mer checkpoint.

Ahora, al salin, te encontrarés con
tres malos muy duros. Este es otro
momento critico del juego. Deberas
actuar con pericia para salir vivo del
tanel en el que estas, ya gue si te dejas
caer te mataras y si apuntas para matar
aun malo, los otros acabaran contigo.
Los tres malos estan bien equipados:
dos con un BIZ-2 y otro con un lanzagra-
nadas. Usa el lanzagranadas y apunta a
los dos que estan casi juntos, antes de
que se separen, para achicharrarlos.
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NIVEL 18

Justo después de disparar, cibrete,
retrocediendo un poco. Entonces cam-
bia de arma (seleccicna cualquier rifle de
asalto) y dispara sin parar al malo que
quede. Si en algin momento oyes un
«clic, clic, clicy, es que te han tirado una
granada al tinel y esta apunto de esta-
llar, asi que retrocede tanto como pue-
das. Cuando ya te los hayas cargado,
baja. Aparecera otro malo, mas facil

de matar.

Ahora activa, otra vez, el panel de
control del ascensor. Esta vez funcio-
nara, porgue has activado el relé. Maonta
en el ascensor (esté en el centro del
&rea) y pulsa Triangulo para hacerlo fun-
cionar. Te llevara al nivel inferior. Avanzar
por el pasillo que tendras ante ti hasta el
final y gira a la derecha. Te toparas con
tres malos al doblar la esquina. Matalos,
sube a la plataforma y avanza por ella
hasta encontrar otro interruptor en la
pared. Es el interruptor de otro ascen-
sor. Activalo y éste aparecera. Monta en
el nuevo ascensor y sube con &l al piso
superior,

Te encontrards en una estancia nueva
en la que hay otro ascensor que baja,

JrAx Jacees
s

aunque abajo no hay nada. En lugar de
bajar, toma el pasillo que veras y sigue
por el puente que encontrarés a la dere-
cha, Después sigue por la izquierds y
empezara a volverte loco un terremato.
Corre sin parar, sigue por el puente, gira
a la derecha, atraviesa otro puente mas
y mata a los tres malos que te saldran al
paso. Sigue hasta llegar a la sala de con-
tral principal. Aqui hay tres paneles,
entre un monton de computadoras. Tie-
nes gue activar los tres tan rapido como
puedas: uno esta a tu derecha, otro a tu
izquierda (cerca de los laseres) y otro
mas en el puente. Cuando hayas acti-
vado los tres, comenzara una secuencia
de video, Se acabo el nivel.

NIVEL 19:
ALMATY (KAZAKHSTAN),
EL TONEL DEL APAGON

Atencion, chavalote: este nivel es un
enorme tunel sin luces en el que no se
ve absolutamente nada. En condiciones
normales podrias usar la linterna para
avanzar, pero hay guardias de la élite de

Industrias Pharcom esperando gue apa-
rezcas para disparar. Los malos no tie-
nen rifles de visién nocturna, por lo que
td les veras antes que ellos a ti, pero en
cuanto dispares sabran donde estas y
correran en tu busca, asi que cuidado.
Debes avanzar a oscuras y usar el rifle
de visi6n nocturna para mirar de vez en
cuando a ver si hay malos a la vista.
¢Preparado? (Cuando sea necesario
usar la linterna, te lo dirernos.)

Nada méas empezar el nivel, enciende
la linterna. Estas en la habitacion de con-
tral, incendiada por la explosion de la
secuencia de video de antes. Tienes que
alcanzar el tinel que hay en el piso infe-
rior, pero para ello deberas esquivar el
fuego y bajar por una seccitn de plata-
formas. Colécate debajo de la barra roja
gue tienes delante y cuélgate con Trian-
gulo. Muévete hacia la izguierda y suél-
tate después para caer a la plataforma
inferior. Después sigue bajando de plata-
forma en plataforma, siempre mirando
con la cdmara subjetiva antes y descol-
gandate con cuidado usando el botan X.
Cuando llegues al fondo, dirigete a las
cajas. Primer checkpaoint.

NIVEL 19

Alli veras que hay un chaleco antiba-
las y un rifle de vision nocturna. Ahora
apaga la linterna y selacciona el rifle.
Solo hay un tinel por el que ir, asi que es
imposible que te pierdas. Avanza un
poco por el tunel y mira con el rifle. Pri-
mer malo. Este est4 equipado con un
PK102, pero tiene un oido muy fino. Tiro
en la cabeza. Sigue. Mas adelante veras
a otro malo, esta vez armado con una
BIZ-2. Métalo y continda. Veras que el
pasillo sigue por una cuesta hacia la
deracha. Alli verds a un malo con una
escopeta, y después a otro con un
PK102. Matalos y sigue. El pasillo
empieza a bajar. Veras a dos hombres.
Estos son bastante duros, uno con una
escopeta y el otro con una BIZ-2. Usa
una granada de gas si te queda alguna.

¢Ya estan muertos? Pues enciende la
linterna y avanza despacio. Llegaras al
borde de una plataforma. Cuando sepas
dénde est&, apaga la linterna y baja con
cuidado al nivel inferior. Abajo hay un
malo con una escopeta, cargatelo
répido. Después ve a la derecha [hacia
la zona en la que estaba el malc de la
escopeta) y sigue por el tinel que hay




NIVEL 20

cuesta arriba. Otro malo, con una BIZ-2,
espera verte aparecer desde una plata-
forma alta. Cargatelo y enciende la lin-
terna. Veras la estructura metalica de
un ascensor. Como hace un rato, en &l
nivel anterior, quitaste la electricidad, el
ascensor no funciona. Sin embarga, si
usas la linterna para mirar, veras que
puedes subir de plataforma en plata-
forma. Escala.

Cuando llegues arriba, apaga la lin-
terna. Dos malos te atacarén, uno can
una escopeta y otro con una PK102.
Matalos y enciende la linterna para dar
can una caja que contiene municién para
tu rifle de visién nocturna. Después
sigue por la zona por la que venfan los
dos malos que te acabas de cargar. Lle-
garas a una repisa, cerca de un puente
en el que hay un malo que te atacara.
Métalo, descuélgate por el borde de la
repisa y ve a la derecha para alcanzar el
puente. Descuélgate en el puente y cri-
zalo. Te toparas con otro mala armado
con una escopeta al llegar al siguiente
puente. Métalo y sigue. Veras otro
puente mas, con cinco malos encima.
Usa el lanzagranadas, una granada de
mano o una granada de gas para acabar
con todos a la vez antes de que te hagan
demasiado dafio (uno de ellos tiene un
lanzagranadas).

Cuando estén bien muertas, sigue
por el puente en el que estaban y alcan-
zarés una puerta de color blanco. (Es la
entrada al ascensor que conduce al silo
de misiles de Rhoemer!

NIVEL 20:
ALMATY (KAZAKHSTAN),
SILO DE MISILES

Antes de comenzar hay algo que debes
entender: jCORREEEEE! {Corre tanto
como puedss, no pares, no pestafees!
¢Ya? Pues a ello.

Estas en un pasillo que conduce a un
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misil vertical enorme en una lanzadera.
En este pasillo hay una caja con un cha-
leco antibalas. Recogelo si no tienes la
vida llena porque te haré falta (y no
podras volver aqui). Después sigue hacia
el misil.

En los anteriores niveles con tiempo
limitado habia un marcador de minutos y
segundos, pero aqui no. Eso no quiere
decir que tengas todo el tiempo del
mundo, ¢eh? A los pocos segundos de
empezar el nivel comenzara la cuenta
atras del lanzamiento del misil, y debe-
ras desconectarlo antes de que los pro-
pulsores se enciendan o... pasaras
mucho calor.

Rodea el misil por la pasarela y veras
que al otro lado hay un guardia con un
PK102 junto a un interruptor. Matale,
acciona el interruptor y aparecera un
ascensor al lado. Stbete en él, pulsa
Triangulo para bajar y mata a los dos
malos que empezaran a dispararte (uno
con un BIZ-2 y otro con una PK102).
Corre hasta donde hay una especie de
tubos que unen el cohete con la pared y
sube por ellos. Arriba del todo encontra-
ras un interruptor. Activalo para parar la
cuenta atras del lanzamiento. Al
hacerlo, empezara una secuencia de
video. Primer checkpoint.

Justo después del video aparecera un
contador de tiempo sobre el radar de la
pantalla. {Tienes solo tres minutos! Pera
ahora alvida la cuenta strés porgque den-
tro de poguisimos segundos el perime-
tro quedara cerrado y el cohete te achi-
charrara, Corre tan répido como puedas
hacia el ascensor por el gue viniste
antes: veras que la puerta se esta
cerrando. Tendras que rodar por el
suelo para pasar a tiempo (te costard
varios intentos).

No subas en el ascensor (s6lo te has
metido aqui para no quernarte). Espera
a que la puerta bajo la que has rodado
se abra de nuevo y ve esta vez hacia la
parte del escenario en la que estaba

ARBIDE
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Rhoemer en la secuencia de video.
Activa el interruptor para que venga el
ascensor y montate en él para que te
lleve al L\V2. Una vez alli, avanza por el
pasillo y Lian te llamara. Aparecerd un
malo con una PK102. Sigue andando y
te saldra al paso atro enemige con una
escopeta y chaleco antibalas (dale un
tiro en la cabeza para quedarte su cha-
leco, que te hara falta). Sigue hasta lle-
gar a la sala de control. Hay tres guar-
dias —dos con BIZ-2 y uno con una
PK102—y dos cientificos. Méatalos a
todos con tiros en la cabeza para aho-
rrar tiempo. Uno de los cientificos tiene
la tarjeta de seguridad que necesitas
para continuar.

Cuando la tengas, ve a la puerta
cerrada del fondo y Usala para accionar
el interruptor. Aparecera un malo con
una escopeta en la entrada. Matalo y
pasa. Es el escenario final.

Cuatro malos te disparan desde las
repisas acristaladas de la pared de la
izquierda: dos enemigos —una con una
BIZ-2 y otro con una escopeta— en la
repisa izquierda, protegiendo una caja
de municion para el K3-G4; y otros dos
guardias en la otra repisa, la de la dere-
cha, armados con una PK102 y un
BIZ-2, custodiando una caja de grana-
das. Ignoralos a todos por ahora si vas
mal de tiempo [mas que probable] y
avanza entre las computadoras tanto
como puedas. Tienes que dar con una
computadora que tiene un interruptor.
Esta sefialada en el mapa, asi que miralo
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para guiarte (es una en la que pone
«Computer Controllers). Acciona el inte-
rruptor. Segundo checkpoint.

iY ya estd, ahora solo queda cargarse
a Rhoemer! Subete a la computadora
que acabas de desactivar y, desde
arriba, mata a los dos malos de la cor-
nisa derecha. Después baja y métete en
la cornisa donde estaban los dos malos.
Alli no podran alcanzarte los dos enemi-
gos de la otra cornisa ni Bhoemer. &Y
dénde estd Rhoemer? Notas que alguien
dispara pero no le ves, ¢verdad? Pues
usa el Escaner Virico, porque Rhoemer
estd ahi, pero es invisible —algo que
habra comido— y no para de correr de
un lado para otro.

Recoge las granadas de gas de la
caja que hay en la repisa en la que
estas, usa el Escaner para ver donde
esta exactamente Rhoemer, recuerda
su posician, quitate el Escaner, selec-
ciona una granada de gas y lanzala justo
al lugar en el que has visto al malo mali-
simo (también aparece en el radar, y asl
podrés saber si se ha movido, aungue ta
costard adivinar el lugar exacto si no has
usado antes el Escéner). Si has acer-
tado el tiro con la granada de gas,
empezara una secuencia de video. Si no,
sigue intentandolo,

¢Ya? ;Has acabado el juega? jFelici-
dades! Pero no te distraigas: después
de los créditos hay una secuencia de
video interesante.

Y ahora si, se acaba.

iHasta Syphon Filter 2!
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ARRIBA LAS MANOS

Hola. Mi nombre es Javier y mi pro-
blema es que sélo dispongo de un te-
levisor (de 28 pulgadas) y no soy ca-
paz de hacer funcionar el juego Time
Crisis con ningun tipo de pistola. Me
gustaria que me aconsejarais una
pistola que funcione perfectamente
en mi television. Y si el problema es
del juego, squé juego funcionarfa
bien? Saludos.

Javier Amador
Plasencia (Caceres)

iHas probado también con una
G-Con 457 En teoria, Time Crisis
solo funciona con ella, aunque
tras su aparicion se han puesto a
la venta mas pistolas que imitan
su sistema y que también funcio-
nan con él. ;Quiza has probado
una G-Con 45 pero no las has co-
nectado bien? Esto le pasa a mu-
cha gente: el enchufe que es
como el del mando, por supues-
to, se enchufa en el puerto del
mando; pero el otro cable, acaba-
do en una clavija hembra-macho
RCA, se conecta en la entrada
RCA de video, justo donde se
acopla al Euroconector.

Si lo has probado asi, con esta
pistola, y no te funciona, escribe-
nos y danos mas detalles: qué
pistolas has probado, si tu tele-
visor tiene Euroconector, cémo
has conectado la pistola y con
qué juegos la has probado, etc.
No podemos aconsejarte ningin
juego si no sabemos con exacti-
tud cual es tu problema.

NG4 Y/0 PSK

Hola. Por error ha aparecido vuestro
nimero 31 en mis manos (por causas
que no explicaré). Me gusté la pre-

sentacion de los videojuegos —aun-
que no me interesan porgue no ten-
go consola—, me lei la revista feliz-
mente hasta que llegue a la seccién
feedback. Pude observar las gracio-
sas bromitas de Juan Carlos (jsi, el de
Jaééééén)). Sin ofender ni despertar
susceptibilidades, pensé que os enfa-
dariais con Juan C. porque, como
muchos saben, hay gente que posee
ambas consolas y lee vuestra revista.
Pero en lugar de enfadaros conti-
nuasteis la bromita, y espero que
ahora os arrepintdis.

Hay una cosa mas, no sé como Zelda
ha sido el juego mas premiado en la
E3 si sus poligonos hacen «ecooo y
fiestas con una textura».

Igualmente os felicito por la clasifica-
cion de la revista.

Una pregunta: Querria saber si PSX2
superara en todos los campos a
Dolphin.

Espero que no os hayais tomado mal
mi carta, pero eso es |0 que me paso
amicon la de Juan Carlos y vuestra
respuesta. Hasta otra.

Santi
Madrid

1. En fin... Si echas un vistazo a
tu propia carta, veras que pone
«bromita». Eso es exactamente lo
que era: una bromita. Si hubiese
sido una «broma pesada», una
«broma de mal gusto» o una
«broma ofensiva y fuera de lu-
gar» nos disculpariamos. Pero
no lo era, y tampoco puedes dar-
te por aludido, porque no tienes
ni una consola ni la otra. Suspen-
dido.

2. El jurado de la E3 sabe de jue-
gos casi tanto como el de los Os-
cars de Hollywood. No tienen ni
idea. También Super Mario 64

fue el Mejor Juego del Afio en
1997, y nos partimos de risa
igual.

3. Es probable, si, pero soélo eso.
Lo poco que se sabe de ambos
soportes es mas gue promete-
dor. En teoria, PSX2 tendra mas
prestaciones y Dolphin menos
costes de produccion. Poco mas
podemos avanzar. El chip de Nin-
tendo es algo mas rapido, pero
todavia se desconocen muchos
factores de los que dependeran
los resultados. Desde luego, por
lo poco que hemos visto de las
dos, nos quedamos con PSX2.
Por ahora. Pero concedemos a
Nintendo el beneficio de la duda.

ESPERANDO A BUAKE I

Hola. Soy un adicto a vuestra revista
desde el nimero 1, y me he dado
cuenta de que es la mejor (excep-
tuando lo de la demo de Tekken 3).
Bueno, me dirijo a vosotros porque
tengo unas cuantas dudas que espe-
ro que me resolvais:

1. iVa a salir Ergheiz en Espafa? Ju-
gué a una demo hace bastante tiem-
po, y desde ese dia no he vuelto a sa-

ber nada de él.

2. ¢Para cuando Quake I? Llevo mu-
cho tiempo esperandolo y todavia no
dicen cuando va a salir.

3. iCuando se pondra a la venta la
PocketStation?

4. No es por nada, pero... ;no creéis
que Crash Team Racing es una copia
de Diddy Kong Racing y Mario Kart,
de la «Cacharro 64»7

5. ;Por qué la gente ighorante sigue
pensando que la «Cacharro 64» es
mejor que PlayStation? Si los Unicos
buenos juegos son GoldenEye y Tu-
rok 2, y cualguiera de los juegos de
la PSX les supera...

6. He jugado al ultimo NFS, y me pa-
rece tan malo como todos los demds
NFS, ino creéis?

Por cierto, muy buenos los chistes
sobre la «Cacharro 64».

Borja Elia Garcia
(Internet)

1. Square declaré en febrero que
no tenia planeado lanzar una ver-
sion PAL de Ehrgeiz, por lo que
suponemos que solo aparecera
en Japon. Si es asi, lo lamenta-
mos, porque es un beat ‘em up




muy bueno. Ahora que Square
cuenta con oficinas en Europa,
puede que se lo piense... Si bus-
cas mas detalles sobre el juego,
visita la sede Web de SquareSoft
en www.squaresoft.com/
web/games

2. En prevision de Proein, su dis-
tribuidora, aparecera por aqui el
préoximo 4 de octubre.

3. El lanzamiento de PocketSta-
tion en Europa estaba inicialmen-
te previsto para este mismo mes.
Sin embargo, Sony ha decidido re-
trasarlo tanto en Europa como en
Estados Unidos a causa de la in-
creible demanda que se ha gene-
rado en Japé6n. La compaiia pre-
fiere congelar su introduccion
aqui hasta la llegada de PSX2 y ha
sugerido la introduccion de nue-
vas caracteristicas en PocketSta-
tion para compensar estos merca-
dos.

4. Si, lo creemos, y nos disgusta.
Si alguien tiene la culpa de que
los usuarios de Nintendo piensen
que los de PSX les tenemos envi-
dia, sin lugar a dudas es Sony.
Suyo era Spyro, una imitacién
bastante descarada de Super Ma-
rio, por buena que fuera; suyo es
Speed Freaks, un plagio absoluto
de Mario Karty Diddy Kong Ra-
cing, y suyo sera Crash Team Ra-
cing, que imita a los mismos. La
buena noticia es que Crash, a di-
ferencia de Speed Freaks y de los
de N64, funciona muy bien y es
muy divertido. La mala noticia es
que cualquier Crash «a pie», como
los anteriores, nos habria gusta-
do infinitamente mas. ;Por queé
imitar los juegos de otra consola
cuando los propios son mucho
mejores?

5. Por la misma razén por la que
muchos piensan que un videojue-
go como MGS incita al consumo
de drogas: siempre han existido
paraliticos mentales.

6. Ni mucho menos. El altimo NFS
—NFSIV: Road Challenge— es una
basura, pero NFSII Hot Pursuit
era magnifico.

¢POCKETSTATION?

Hola. Me llamo Julidn y hace poco que
he comprado mi PlayStation, por lo
que soy un recién llegado, digamos un

novato (pero voy aprendiendo). Tengo
muchas ganas de aumentar mis cono-
cimientos sobre esta increible conso-
la, por eso me gustaria que me infor-
marais un poco sobre ese producto
llamado PocketStation (para qué sirve,
cuénto vale, etc.). Ademas desearia
saber cudndo esta previste que apa-
rezca PSX2 (;en el 20007;20017). Gra-
cias.

Julian Lamas Rodriguez
La Coruiia

PocketStation es una especie de
«tarjeta de memoria interactiva».
Se conecta en el puerto de las tar-
jetas de memoria, y sirve para
muchas cosas. Para modificar los
datos de juegos salvados, por
ejemplo: borrar bloques, copiar-
los a otra PocketStation, etc. Tam-
bién para jugar con pequeiias sec-
ciones de los juegos que sean
compatibles con ella: «vestir» a
un personaje de un juego de lucha
y luego jugar con él en la consola;
«criar» al personaje de un juego
de rol, dandole de comer y demas,
como si fuera un tamagotchi... El
precio que se barajaba inicialmen-
te rondaba las 5.000 pesetas.
Dado que los planes han cambia-
do, es imposible determinar si
ese precio se mantendra en su
apariciéon junto con PSX2.

En cuanto a la consola de préxima
generacion, se prevé que aparez-
ca en Europa antes de marzo del
afo que viene. Si no hay retrasos,
claro.

FINAL FANTASY Vil

Hola. Me llamo Guillermo y tengo una
PSX desde hace un afo. Queria com-
prarme una N64, pero un primo me
convencid de que era un suicidio
—aunque Zelda si me gusta—y me
decidi por la PSX. Bueno, voy con las
preguntas:

1. Como gran aficionado a Final Fan-
tasy, me gustaria saber cudndo va a
salir la octava parte en Espafa. Prime-
ro se dijo que en julio, luego en sep-
tiembre y finalmente en Navidad. Por
favor, resolvednos la duda.

2. ;Se sabe si Bandai esta preparando
otro juego de Dragon Ball? Espero que
sea mejor que el primero, porque
DBFB, de PSX, dejé mucho que desear.
3. ;Un Metal Gear Solid para PSX2?

4. ;Tan mal os trata vuestra directora?
Bueno, esto es todo. Para todos los
aficionados a Final Fantasy que ten-
gan acceso a Internet les recomiendo
www.ffonline.com. Y para el que nece-
site todo tipo de trucos:
www.ctv.es/USERS/jsaezs/
trucotec.htm

Guillermo Fuentes
(Internet)

Hiciste muy bien en decidirte por
PSX. Felicita a tu primo. Y si, a no-

Wt iy

sotros también nos gusta Zelda.
Lo que pasa es que somos realis-
tas, y aunque nos guste, sabemos
que muchisimos juegos de PSX le
dan mil vueltas, nada mas. Eso no
quiere decir que Zelda sea malo.
1. Segun las altimas previsiones,
se lanzara en Espana el 27 de oc-
tubre de este aiio. Lo tienes a la
vuelta de la esquina.

2. Se rumorea, si, pero no hay
nada confirmado. Si te sirve de
consuelo, no han programado uno ,
y les salié mal, sino jtres! Lo que
pasa es que solo uno llegé a salir
en nuestro pais. Los otros fueron
un fracaso tal en Japén que Ban-
dai decidié no intentarlo en Occi-
dente. Menos mal. Si no les gusta-
ron a los nipones, aqui habrian
provoecado urticaria.

3. Seguramente. El equipo de de-
sarrollo responsable de MGS ya
tiene un kit de desarrollo de PSX2
y ha confirmado que esta traba-
jando en un juego para ella. No se
sabe cual, pero nosotros estamos
casi seguros de que es un MGS.

4. iNo te lo puedes ni imaginar!
Para que deje de echarnos acido
en el café y se olvide de meternos
virus en los ordenadores hemos
empezado a escribirle cartas obs-
cenas firmadas por la jefa de re-
daccion. Ahora mismo las dos es-
tan haciendo una sesion de Pres-
sing Catch en la sala de reunio-
nes... Son como nifias. Bueno,
como bebés. En realidad, son
como crias de orangutan con me-
dio cerebro de elefante marino
cada una. Y con bigotes de foca.
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;SEGUNDA DIVISION?

Hola, somos tres amigos de Las Pal-
mas de Gran Canaria, y ante todo
nuestra mas sinceras felicitaciones
por la revista. Esperamos que nos po-
dais ayudar:

1. 2Qué tal FIFA 2000? ;Incluird equi-
pos de segunda divisién? Es que, si te-
nemos que esperar a que Las Palmas
suba... A nosotros personalmente nos
decepcioné mucho el FIFA anterior, era
un calco de Copa del Mundo: Francia
98. iSeguird el mismo modelo grafica-
mente o en este caso podras regatear
sin necesidad de combinaciones?

2. Urban Chaos nos dio buena impre-
sién, jes tan buen juego? Dicen que
tiene una libertad de movimientos im-
presionante, y que se puede entrar en
cualguier edificio que aparezca en
pantalla.

3. ;Cual es mejor: Constructor o The-
me Hospital?

4. ;Sabéis si tienen pensado realizar
algdn juego de fitbol sala (no ftbol
indoor), balonmano o ciclismo?

5. sSaldra el Superbikes de EA de PC
para PSX?

Bueno, adids. Un saludo de:

Turu, Manolito Neira y Felipe
Mifambres.
Las Palmas de Gran Canaria

1. Posiblemente seguira el mismo
modelo. A Electronic Arts eso de
cambiar de férmula ganadora no
le gusta nada. Si puede hacer un
«mas de lo mismo» cambiando
sdlo la misica —lo que esté de
moda en Los 40 Principales ese
mes—, lo haran. FIFA '99 era un
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calco de Copa del Mundo y Copa
del Mundo era un calco de Rumbo
al Mundial. Les gustan los calcos.
Y se siguen vendiendo mucho me-
jor que los IS5 de Konami, siem-
pre mucho mejores que los ante-
riores. Si lo de cambiar sélo la
misica funciona, ;para qué hacer
nada mas? Paciencia, todavia no
hemos jugado a FIFA 2000. Hay
una posibilidad entre tres o cua-
tro millones de que hayan decidi-
do invertir cinco o seis minutos
de su tiempo para ofrecer algo
nuevo.

2. Solo hemos probado una ver-
sion alfa durante unos minutos, y
desde luego no se podia entrar en
casi ningin edificio. Es demasia-
do pronto para opinar sobre él.
Proximamente.

3. A nosotros nos gusta mas The-
me Hospital, pero a la mayoria de
la gente le gusta mas Constructor.
Mejor que pruebes los dos antes
de decidirte.

4. No, por ahora. Proein acaba de
poner a la venta un simulador de
mountain biking: No Fear Down-
hill Mountain Biking. Pero no sa-
bemos si eso te servira de con-
suelo...

5. Que nosotros sepamos, ho.
Acaba de salir Castrol Honda Su-
perbikes, pero no es lo mismo...
Ojala Superbikes salga para PSX,
aunque desde luego no quedaria
igual que la version para PC.

PERIFERICOS PARA PSK2

Estimados consoleros: es la primera
vez que escribo a una revista y me
gustaria que me respondierais a dos
simples preguntas.

1. ¢Los periféricos de PSX serviran
también para PSX2? Me quiero com-
prar el volante Speedster por culpa de
vuestro andlisis, pero no guiero —no
puedo- gastarme 17.000 pesetas
para quedarme colgado cuando salga
PSX2.

2. En la consola, el cilindro negro dei
centro que encaja en el hueco de los
CD tiene tres cojinetes y tres patillas
entre cada uno. Las tres patillas las
tengo rotas y dejan al descubierto un
cable rojo. Siempre procuro tener un
CD metido para que no se suelten. Si

las quito, jpasara algo? ;Leerd el CD?
¢Se puede arreglar? ;Cuanto cuesta?
Estoy preocupado por si son piezas
fundamentales o no. Suponge que se
me han roto por parar los CD manual-
mente.

Os felicito por la revista, os leo desde
el nimero 1, y a excepcion del tema
de FJ '98 (yo cai en el error de com-
prarlo), en todo lo demas os doy un
10. Gracias.

PD: Soy un abogado de 27 afios (re-
cién colegiado): si alguien os deman-
da por vuestros andlisis, avisadme.
Necesito trabajo y lo haré con mucho
gusto.

Gabriel Gomez de Llarena
(Zaragoza)

1. No se sabe nada concreto de
los periféricos de PSX2. Sony se
ha dado mucha prisa en decir que
podremos cargar los juegos de la
P5X actual en la préxima, pero no
ha dicho nada de los mandos, vo-
lantes y tarjetas de memoria en
los que llevamos gastada una au-
téntica fortuna. De todos modos,
jugar con un buen volante, como
el Speedster, es una experiencia
que no deberias perderte. Ten en
cuenta que faita bastante tiempo
para que aparezca PSX2, ;piensas
aguantar hasta entonces? Ade-
mas, si los periféricos de la Play-
Station actual no son compatibles
con la préoxima, cosa que duda-
mos, seguro que a alguien se le
ocurre la genial idea de fabricar
un adaptador. No deberias preocu-
parte demasiado.

2. Nos has hecho un lio tremendo,
machote. En ninguna de las con-
solas gue tenemos en redaccion
hay nada parecido a lo que descri-
bes. El cilindro central, donde se
encaja el CD, consta de una pe-
quena carcasa negra en la que hay
«incrustadas» tres pequenas bo-
las de acero con ejes flexibles,
que son los que hacen que el CD
se mantenga sujeto. En uno de los
lados de la carcasa negra hay un
hueco que permite ver el cable
rojo del que hablas, si, pero nada
de «cojinetes» y «pastillas». ;Po-
drias enviarnos una foto para que
veamos qué esta roto? De todos
modos, en cualquier tienda de re-
paraciones le pueden echar un
vistazo —si la consola ya esta fue-
ra de garantia—, porque esas pie-
zas no son especialmente delica-
das.

Disculpa lo de FI ’98... ;Lo de re-
presentarnos en los juzgados va
en serio? ;Y estas dispuesto a ha-
cerlo gratis? jPerfecto! ;Podrias
defendernos en un caso de asesi-
nato en primer grado? Contésta-
nos rapido: necesitamos una res-
puesta antes de que la directora
se vaya a casa esta noche...

7

CARRERAS A MEDIDA

Hola, amigos de PSMag. Soy un estu-
diante al que le gusta pasar su (ejem)
poco tiempo libre disfrutando de un
buen juego en formato CD. Mi género
favorito es el de carreras, sin menos-
preciar los beat ‘em up {sobre todo
Tekken 3) ni los recientes simuladores
de espionaje (en especial, Metal Gear
Solid). Mi suefio seria tener en mis ma-
nos —mejor dicho, en mi PlaySta-
tion— un simulador de conduccion
con las siguientes caracteristicas: el
realismo, los desperfectos del coche,
las luces de sus focos en tiempo real y
la variedad de superficies de Colin
McRae Rally; la profundidad y el nu-
mero de coches reales de Gran Turis-
moy la espectacularidad de los gréafi-
cos de RRT4. Todo esto dirigido por la
imaginacion de Hideo Kojima.

Y después de este platénico juego,
unas cuantas preguntillas que nada
tienen que ver con los coches:

1. ;Podéis decirme de quién es la can-
cién que acompafia el video de Silent
Hill que incluisteis en el CD del n°25
de vuestra revista? La balada es estu-
penda.

2. ¢Sabéis si se va a comercializar en
nuestro pafs una version para PlaySta-
tion del juego Ed Hunter basado en la
discografia de Iron Maiden? Si es asi,
Jcuando estara a la venta?

3. Por dltimo, he visto en el video de
Metal Gear Solid de vuestro CD n® 27
un par de cosas que me han sorpren-
dido: Meryl disparando junto a Snake
en la habitacién de Psycho Mantis y
Snake colocando C4 por todas partes
y haciendo volar por los aires Ia base
entera. Ninguna de estas dos escenas
me aparecen en el juego, ;podéis ex-
plicarme por qué? ;Son sélo secuen-
cias promocionales del juego que no
tienen nada que ver con el desarrollo
del mismo?

Un saludo a todos los lectores de
PSMag y a todos los amantes de
PlayStation.

PD: Espero que podais ofrecernas de-
mos jugables de V-Rally 2 y Rally Mas-
ters para comprobar si superan o no
el control increiblemente realista de
Colin McRae Rally.

Rafa G. Farjot
Sangonera la Seca (Murcia)

iNosotros también queremos ese
juego! Pero por ahora habra que
conformarse con lo que hay. Des-
de luego, GT2 y Rally Masters pro-
meten, y nos acabamos de enterar
de que pronto veremos otro peso
pesado: Konami Rally. iSi, un jue-
go de carreras de Konami! Tiene
una pinta estupenda, pero no lo
hemos probado. Todo llega. ;Por
qué no te apafas por ahora con
Driver? Nosotros estamos engan-
chadisimos con él. El realismo de
la conduccion es ain mejor que el
de Colin, aunque al ser de otro gé-
nero no ofrece la variedad de te-
rrenos del titulo de Codemasters.
iPero sélo por la traduccién al cas-
tellano ya merece la pena, en se-
rio, qué pasada...!

1. Es una de las canciones del pro-
pio juego. Toda la banda sonora
de Silent Hill es fabulosa, incluido
el tango de los créditos al final
del juego (en castellano, Esperdn-
dote). Una de las mejores BSO de
videojuego que hemos escuchado,
si no la mejor.

2. ijAhi val, ;donde has oido eso?
No hemos oido nada, pero somos
verdaderos amantes de la masco-
ta de lron Maiden. Estaremos
atentos...

3. Nosotros nos hicimos esa mis-
ma pregunta decenas y decenas
de veces, y nos tuvimos que pa-
sar el juego tropecientas veces
para comprobar que... si, es una
secuencia promocional del juego.
No hace falta que des recuerdos a
toda la familia de Konami, ya lo
hemos hecho nosotros.

En cuanto a la posdata, lamenta-




mos darte una mala noticia: no
hemos probado Rally Masters,
pero V-Rally 2 te decepcionara. El
control no se puede comparar ni
de lejos con el de Colin. Lo senti-
mos... ;Y para cuando una
demo? De V-Rally 2, para el mes
que viene.

¢POR DONDE LO ENCHUFO?

jHola, chavales! Empiezo esta carta
felicitando a todos los que hacen po-
sible que pueda leer esta maravilla
de revista. Soy un muchacho de 16
afios y también un loco por PSX y
P5Mag. Me gustaria hacer unas pre-
guntillas:

1. Buscando, buscando y buscando
por toda la consola para ver por dén-
de se conectaba el Dolby Surround
no encontré ninguna salida para co-
nectar y oir ese ansiado sonido. jPor
donde se conecta?

2. En el n°29 de PSMag lei la primera
carta en la que deciais que Sega Sa-
turn ofrecia algunas prestaciones
graficas que quedaban fuera del al-
cance de la dicsa PlayStation y de la
N64 (ésa que dafa la vista con sélo
verla). Me pregunto: jcudles son es-
tas prestaciones? jSony no tiene mas
medios tecnoldgicos gque Sega?

3. Hay muchas revistas, catalogos,
etc, sobre nuestra consola y yo quie-
ro tener el mejor pad de todos para
manejar el potencial de cada juego,
icudl me recomenddais?

Bueno, ya me despido y espero que
me contestéis lo mas pronto posible.
Gracias por todo.

Charif Zighemi Cafiamero
Almadén (Ciudad Real)

1. El Dolby Surround es un siste-
ma de sonido, como el estéreo,
el monoaural, el Q-Sound, etc. No
es un aparato que se pueda en-
chufar. A lo mejor lo que quieres
decir es gue tienes un equipo de
misica con Dolby Surround y
quieres enchufarlo a la consola
para oir como es debido tus me-
jores juegos. Si es eso, sélo hay
que desconectar del convertidor
RCA-Euroconector las clavijas
roja y blanca, dejando la amari-
lla. La roja y la blanca debes en-
chufarlas en los puertos que co-
rrespondan en el equipo (ten-
dran esos mismos colores) y
después usar el canal correspon-
diente en el equipo (si enchufas
los RCA donde pone «Micro», por
ejemplo, deberas seleccionar el
canal «Micro» en el selector prin-
cipal, donde pasas de «Radio» a
«Cassette», «CD», etc.).

2. No es una cuestion de medios
tecnolégicos, sino de experien-
cia. Posiblemente Sony tiene mas
medios tecnoldgicos que Sega,
porque ha fabricado mucho mas
hardware —equipos de miisica,

televisores e infinidad de cosas
mas—, pero Sony carecia de ex-
periencia en consolas cuando
cred PSX, y Sega lleva muchisi-
mos aifos en el mundillo. Sega
sabia qué necesitaba cuando
hizo la Saturn, y Sony simple-
mente fabricé «una consola»,
Precisamente por eso, porque la
consola de Sony tiene una estruc-
tura mucho mas simple, es mas
rapido y facil programar para
ella que para Saturn. Y los pro-
gramadores, cuando vieron que
se tardaba tres veces menos en
hacer un juego para PSX que
para Saturn, apostaron por ella.
La Saturn tiene un procesador
principal y uno secundario, como
la N64, y gracias a eso el proce-
so de texturado ofrece mejores
resultados. Las texturas en Sa-
turn o Nintendo 64 no «tiem-
blan», el pop-up es menor, etc.

3. El Dual Shock es, por ahora, el
mando mas recomendable para
cualquier género. jPero que sea
de Sony, que hay un montén de
trastos inservibles muy pareci-
dos!

ESE «PARATO» GRIS...

Hola, muy buenas. Tengo tres afios
(de PlayStation) y 27 mas (sin ella), y
es curioso pero apenas recuerdo en
qué invertia mi tiempo libre antes de
ser poseedor de ese «parato gris»:
ien leer? jlr al cine? jEscuchar musi-
ca? ;En orgias...? Estooo, bien, basta.
Vamos al grano. Veamos...

Para enfocar el tema voy a citar tex-
tualmente una frase muy socorrida
en las revistas especializadas: «Los
clones de Doom pertenecen a un gé-
nero muy trillado (explotado)». Pues
bien: en estos Gltimos tres afos,
icuantos juegos (shooters) han apa-
recido que superen al original y pio-
nero? Yo me pregunto y yo me con-
testo (esperando vuestra opinién,
por supuesto):

1. Exhumed: En su tiempo no estaba
mal, graficos y jugabilidad decentes,
aunque Doom asustaba mas.

2. Hexen: Un intento pésimo en to-
dos sus apartados. Suspensa.

3. L.F. Tenka: Buenos gréficos con un
control complicado, la mayoria de las
veces no sabias qué te mataba o qué
matabas ti. Enemigos extrafios que
na daban miedo.

4, Duke Nukem: Graficos granulados
abarrotados de pixels. Y lo de dispa-
rar a cerdos policias...

5. Shadow Master: Técnica y grafica-
mente brutal (yo quiero un Doom
asi), tanto que la mayor parte de las
veces que mordias el polvo era por
quedarte alucinado mirando las colo-
ristas texturas de los enemigos. Y es
que éstos eran demasiado bonitos.
Control complicado.

6. Disruptor: Un caso aparte, el me-

jor (ya hace mas de tres afios). Esce-
narios, armas, efectos sonoros, el
control, la jugabilidad y hasta la ma-
sica. Fue todo un alarde de imagina-
cion y buen gusto. Aln insuperable.
Por lo tanto, y resumiendo, todavia
hoy no existe ningln shoot ‘em up
que le supere totalmente. Al parecer,
Quake il va a ser la bomba, pero es
gue me resulta indignante que desde
que vi las primeras capturas en una
revista para PSX ya hace un afio, no
haya despertado mas interés en com-
paracién con MGS, Tekken 3 0 FFVily
Vil ;Qué pasa? ;Es que ya no gustan
los shoot ‘em up en primera persona?
Por favor, decidme algo al respecto,
Por cierto, habéis vuelto a hacer gala
de vuestro buen criterio mencionan-
do a Quake Il como uno de los mejo-
res de la E3 1999. En ninguna otra
revista lo han mencionado siquiera
como juego «pendiente»,

Gracias. Supongo que por estos deta-
lles y porque sais los mejores, os
sigo mes a mes, desde el n°2.

Shooter Luis
Sta. Coloma de Gramanet (Barcelona)

jHurra por ti, si sefor! Tienes ra-
zon en todo, EN TODO. Pero hay
que matizar un par de cosas:

1. Nosotros no usamos la frase
que comentas porque es ridicula,
como bien dices (si alguna vez lo
hemos hecho, habra sido sin
querer, de verdad), y si que es
verdad que nuestra competencia,
cada vez que se acuerda de
Doom, suelta un «trillado» como
si fuera el apellido del juego. Es
verdad que el género esta trilla-
disimo, pero jen PC, sefores!
jEchen un vistazo a los analisis
de sus propias revistas, a ver

cuantos shooters en primera per-
sona ven! jAy, Sefior, Sefor...!

2. Creemos que esperas mas de
Quake Il de lo que Quake liva a
darte. La mayoria de las revistas
—volvemos a hablar de nuestra
competencia— publican articulos
de Quake Il acompanados de cap-
turas de la version para PC. En
realidad, las versiones que he-
mos probado de Quake Il para
PlayStation en diversas ferias es-
taban bien, pero no eran nada
del otro mundo. La dltima, en la
E3, funcionaba la mar de bien,
pero aun asi no tenia nada que
ver con su magnifico homénimo
para PC. Lo sentimos. Shadow
Master tiene mucho mejor aspec-
to, y Disruptor —uno de nues-
tros juegos preferidos, lastima
que fuese tan corto— es mejor
en todo. No obstante, hablamos
de lo que hemos visto. A lo me-
jor, cuando Activision decida
quedarse con una beta como
buena (han empezado desde cero
tropecientas veces), consiguen
hacer un juego brillante. Pero lo
que hemos visto nosotros no es
brillante, sélo «esta bastante
bien». Habra que esperar.

T sigue jugando, opinando y es-
cribiéndonos, que se te da real-
mente bien.

Todas las cartas recibidas se
consideran para publicacién, ex-
cepto si se seiiala en ellas lo con-
trario. PlayStation Magazine se
reserva el derecho a editar las
cartas por razones de espacio o
claridad. Lo sentimos, pero no

podemos responderlas per-
sonalmente. P
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MULT

PLAYER

PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona
playstation@mcediciones.es

Bienvenido a Multiplayer. Aqui revelare
mos tus hazaiias e intentaremos
ponerte en contacto con el resto de la
comunidad PlayStation.

SE BUSCA...

{Hola! Soy un recién estrenado usuario de
PSX con una peticién muy especial que dirijo
tanto a los que hacéis \a revista (bastante
buena, por cierto) como a los que la leen.
Esta es mi peticidn: necesito que alguien me
ayude a encontrar un CD de PlayStation que
contiene los clasicos Rainbow Islands Y
Bubble Bobble. Me han asegurado que existe
(supongo que editado por Taito), y que es
practicamente imposible de conseguir.
Si alguien me vende el suyo (0 consigue que
me lo venda un amigo) prometo pagar muy
bien (tanto en dinero como en gratitud
eterna).
¥ a los chicos de PSMag, sélo os querfa decir
que sigais con el buen trabajo {aungue no
puedo estar de acuerdo con vuestro analisis
de YoYo's Puzzle Park, al que yo hubiera
dado un 12/10...). Mi direccion es:
C/ platdn, 3 Bajo C-2
18014 Granada
sutchan@olemail.com
Saludos.
Miguel Angel Fernandez
Granada

VENDO PLATINUM

Os envio esta carta para saber si alguien estd
interesado en comprar juegos Platinum a
3.000 y 3.500 pesetas. Si a alguien le inte-
resa que me llame al 976 31 64 25 o que meé
envie una cartaa C/Barcelona 102-1 08,3°E.
50017 Zaragoza.
Espero gue publiquéis mi carta en esta
revista (que me parece genial, por cierto).
Un saludo.

Diego Almenara

Zaragoza

CLUB MULTIPLATAFORMAS

Hola a todos. Estamos formando un club
para todas las consolas: Sony, Segay Nin-
tendo. El club cuenta con fanzine propio
(opcional) donde podréis encontrar de todo:
un coémic, analisis de juegos (novedadesy
juegos antiguos), seccién de trucos, seccion
«Verduleria» para hablar de lo que guerais
con el cachondo de Elrom, compra y venta
de vuestros juegos... También se venderan
comics y juegos de rol exclusivos del club.
Los interesados escribid incluyendo un sello
y 50 ptas. (solo en el caso gue querais fan-
zine), vuestros datos y cudl es la consola que
poseéis. Entre los 20 primeros s sorteara el
juego Nascar Racing de PSX. La direccion es:
José Carballal Albor

¢/ Dr. Salcedo, 68

03430 Onil (Alicante)

José y Luis
Onil (Alicante)

«ADICTOS A LA PLAY»

Hola. Me gustaria formar un club llamado
«Adictos a la Play». Escribid diciendo los jue-
gos que tenéis, los tres que mas 0s gustany
cudl es el proximo titulo que 0s comprareis.
Enviadme vuestras cartas a:

Urh. Demelza Beach, 109

35138 Playa del cura

Mogan (Gran Canaria)

pedro Ramon Blanco Pelaez
Mogan (Gran Canaria)

ME GUSTA PENSAR

;Cémo os va, Playmaniacos? Me llamo Ana y
soy de Tobarra, un pueblo de Albacete.
Tengo 12 afios y antes de estas Navidades
me encapriché de la PSX'y con mi propio
dinero la compré. Puedo parecer rara por mi
gusto por los juegos —0 al menos eso creen
mis amigas—, pero mis juegos favoritos son
los de estrategia, l0s de pensar mucho, y por
eso me compre Resident Evil y poco mas
tarde Resident Evil 2. L2 verdad es que tam-

hién tengo otros juegosy también demos.
Procuro comprar la revista todos los meses,
pero mi paga no da para tanto y a veces no
puedo. Lo que me gustaria de la revista es
que se ampliara la seccién Guia de compras,
ya que es muy coémodo estar informado
sobre novedades y precios sin tener que ira
preguntar a una tienda. Pero volvamos a los
juegos, Gltimamente se ha estado nom-
brando mucho Metal Gear Solid como el
mejor juego, pero yo creo que hay juegos
mejores. Respecto a Tomb Raider tiene
buena fama, pero para mi es algo dificil de
manejar. Bueno, con esto termino mi cartay
si alguien estd liado con Resident Evil puede
escribirme a:

Avda. Méjico, &

02500 Tobarra {(Albacete)

Ana Paterna
Tobarra (Albacete)

CAMPEONATO FIFA

Hola, amigos. Os escribo por si 05 queréis
apuntar a un campeonato de fatbol virtual
de FIFA '98 0 99. 5i os interesa tenéis que
mandarnos los siguientes datos: nombre,
apellidos, domicilio, cédigo postal, pobla-
cién, provincia, edad, teléfono y el dia de la
semana que mejor 0s venga para que 0s
mandemos la clasificacion de la jornada.
Después de enviarnos todo esto recibiréis
por correo un calendario, un carné, cupones
que rellenareis con las clasificaciones de
vuestros partidos vy las reglas. Intentaremos
remitiros la maxima informacion posible.
para apuntarse al campeonato debéis escri-
bir a:

Antonio David Gonzalez Morillas

C/ Turina, 7

23700 Linares (Jaén)

Antonio David Gonzalez
Linares (Jaén)

UN ARO DE VIAJE

Hola, amigos. De antemano les felicito por 12
magnifica edicion de su revista, aunque en
mi pais llega con sélo un afio de tardanza. Es
algo muy triste. Ahora estoy leyendo la del
30 de junio de 1998, con portada de Gran
Turismo. En fin, busco amigos en Espaia
que les gusten los juegos de astrategia y rol.
Mis favoritos son vandal Hearts y Final Fan-
tasy, ademas soy un fanatico de la saga de
The King of Fightery de todo lo manga.

PD: jEspero leer el proximo afio esta cartal
Por cierto, jhay alguna mujer en la revista
que responda preguntas de juego? Si la hay
quiero sus datos (nombre, direccion y telé-
fono). Quiero conocera alguien asi, pues mi
novia es una «amargadora», pero lo recom-
pensa ese Cuerpo tan hermoso... Ejem, me
estoy pasando.

Gracias y adios.

Mi direccién:

Dir. Transv. 26#54 15. Galerias Bogota.
Santa Fe de Bogot& {Colombia)

Edwin Smith velandia Salazar

santa Fe de Bogotad (Colombia)

iCreias que PlayStation solo tenia
cabida en la sala de estar? Aqui tienes
un ejemplo de PlayStation «movil».
pavid Egea, de Barcelona, la lleva insta-
lada en la guantera de su coche. Visua-
liza la imagen en un pequeio monitor
incorporado Y disfruta del sonido gra-
cias a los seis altavoces de su sistema
Dolby Surround... Una auténtica
virgueria. ——




* Nuestro CD funciona inicamente con el sistema de video PAL, por lo que no es valido en Iberoamérica.
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En el CD

COMPRAR REVISTA,
PILLAR DISCO,
ABRIR TAPA DE
PLAYSTATION,

INTRODUCIR DISCO,

SN[@{=NIs]==

CONSOLA, PULSAR

IZQUIERDA O

DERECHA, ESCOGER
JUEGO CON X Y

JUGAR. NO ES MUY

DIFICIL ¥ SEGURO
QUE MERECE LA
PENA.

i SATISFACCION
GARANTIZADA!

PARA UTILIZAR EL DISCO: (

Al tinal de algu

Anna Kournikova’s

Smash Court

W DISTRIBUIDOR
m GENERO

Sony

Tenis arcade

W PROGRAMA

a estamos en esa época del afo:
. acércate al stper y hazte con una

gaseosa y una bolsa de patatas fritas.
Smash Court, el nuevo mate de Namco, es
un clasico inigualable, y no es extrafio que
esta version mejorada consiga la jugabili-
dad y diversion que son de esperar en
Namco-san. Todo esto, junto con la aproba-
cién de la estupenda Kournikova, significa
que han conseguido un caballo ganador.

En la demo tienes opcién multijugador vy,
tanto si juegas con un colega como contra
el ordenador, muy pronto querras mas.
Probards un par de juegos en el modo
Exhibicién sobre la hierba extra verde de
Estados Unidos. Gracias a su sistema de
control, muy facil de usar, en cuestion de
minutos le daras a la pelota mas rapido que
Ivanisevich.

Demo jugable

M Controles

@ Volea alta

@ Super golpe

© Gelpe fuerte (servicio rapido)
) Golpe débil (servicio normal)
m Maximo efecto

Para sacar, pulsa X y cuando la pelota
empiece a perder altura, vuelve a pulsar X y
listo. Puedes realizar aces usando Circulo
en lugar de X. Acércate a la red y podras
volear como los mejores.

Tennis

/ j

Pulsa el
Circulo
mientras
sirves para
lograr un ace.

«15 a nada,
monada».

M Caracteristicas adicionales

Lo mejor de Srmash Court es el modo multi-
jugador. El juego completo te permite jugar
contra cuatro personas en un partido de
dobles. Puedes elegir entre diez pistas de
aficionado, cuatro de profesional (con dis-
tintas superficies) y 24 personajes iniciales;
mas adelante podrds escoger otros.

M Informacion adicional

iOtra pelota! Encontraras un imponente
8/10 en PSMag 31.

.
by

===

B\

F Fault X

gy

Aungue las pistas

de color verde
acido y los
pegueios
jugadores no
se parecen
mucho a
Wimbledon, la
jugabilidad te
dejara sin
aliento.
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B Edicidn oficial espafiola de PI;yStation Magazine

EN

¢Problemas con
tu CD?

Si tu disco es
defectuoso,
envianoslo y te
remitiremos uno
nuevo. Para
consultas sobre
los €D, llama los
lunes de
1 18:00 a 19:30 h,

i al teléfono
93 392 95 05,
o escribe un
mensaje de
correo electronico
a la direccion
servicio.tecnico®
| mcediciones.es
'NOTA: Este no es
un servicio de
trucos.

EL CD

Omega Boos

B DISTRIBUIDOR Sony

H GENERD
B PROGRAMA Demo jugable

e ha descrito como un «shoot ‘em up
. con un toque moderno». Omega

Boost amplia las fronteras graficas
de PlayStation. En él, creado por el equipo
de Polyphony, que ya fue responsable de
Gran Turismo, la brujeria técnica se hace
patente.

En la demo verds que en la pantalla de
ment aparecen distintas opciones. Zone
Play te permitird experimentar una seccion
del juego completo. Seleccidénalo con
Arriba y Abajo. En la esquina inferior
izquierda de la pantalla se encuentra el
radar, que te guiara hacia los malos de
turno que ronden por los alrededores; en

Shoot ‘em up

A

t o :

)

Repasa tus hazanas con la opcion de
replay.

Croc 2

Omega Boost es de los chicos gue crea-
ron Gran Turismo.

la esquina inferior derecha aparece tu
barra de energia. El modo de entrenamien-
to te permite familiarizarte con los contro-
les de tu robot en el espacioso entorno en
3-D (puede que necesites un rato para
acostumbrarte). Puedes echar una ojeada a
las especificaciones del disefio de los
robots en Art Gallery y ademas tienes una
opcion de replay que es una auténtica
pasada, con un montén de camaras la mar
de originales. Por supuesto, es compatible
con el pad analégico.

M Controles
Viper B (una especie de «superatague»)
Apuntado semiautomatico
Vista posterior
Parada
Turbo (+ cruceta para esquivar)

Turbo (+ cruceta para esquivar)

Disparar (mantener pulsado para seleccionar
objetivos y soltar para disparar misiles rastreadores)

Disparar
- Cambiar perspectiva
|t Pausa
Cruceta Direccidn

W Caracteristicas adicionales

En el juego completo te ordenan atacar y
derrotar a numerosos jefes y subjefes (eso
si superas la barrera de naves menores).

W Informacion adicional
Vuela hasta PSMag 31 para ver su estupen-
do 9/10.

M DISTRIBUIDOR Electronic Arts

B GENERO
M PROGRAMA Demo jugable
fio y medio después de la publica-
. cion de Croc, este saltarin caiman
verde ha vuelto para buscar a sus
verdaderos padres. Eniesta secuela, el

alegre sujeto se encuentra con cuatro
tribus Gobbo (mas una aldea secreta),

Plataformas

A~ @ nuevos enemigos y aventuras. En

e cada pueblo tribal, Croc se

enfrenta a varios puzzles y retos. Puede
que solo tenga que encontrar objetos para
hacer un hombre de nieve o, como en el
nivel Inca, deba participar en una competi-
cién de eructos a base de refrescos espu-
mosos. Croc ha de recoger recompensas y
derrotar a sus enemigos para seguir con la
busqueda.

En la demo deberas avanzar por el
mundo de Croc, al tiempo gue recoges
cristales por el camino, y encontrar la llave
que libera a Gobbo de la jaula en la que le

Croc esta dotado de
wvarias habilidades
nuevas en su segunda
aventura. Ahora puede
balancearse en las
cuerdas y escalar por
las parras. Resulta
muy util.

ha encerrado el malvado Dantini. Podras
hallar la llave en una cueva tras franquear
un territorio plagado de peligros. Para
abrir las cajas sélo hay que saltar cuando
estés encima vy volver a pulsar el boton de
salto. Que no te engatusen esos graficos y
voces infantiles: Croc someterd tu habili-
dad manual a una dura prueba tanto en
modo digital como analogico.

M Controles
Cruceta Direccion

Saltar

Colpe de cola

Usar prismaticos

Paso lateral a la derecha
Paso lateral a la izquierda
Ver contenido de la bolsa

M Caracteristicas adicionales

En el juego completo, Croc disfruta de
muchos movimientos nuevos, como un
super triple salto, un golpe extra fuerte o
el chapoteo de Croc (como el de un perro,
para aguas poco profundas); ademas,
también puede balancearse en cuerdas y
parras: nunca habia sido tan agil.

B Informacion adicional
Hincale el diente a la historia completa en
PSMag 31. Croc consiguié un bonito 8/10.




Aironauts

W DISTRIBUIDOR
W GENERO
W PROGRAMA Demo jugable

ste juego de apariencia siniestra es H Controles
. un cruce entre Gladiators y Prisoner ® Iniciar juego / seleccionar
Cell Block H, pero sin melodramas. jugador / usar metralletas
Algunos internos de prisiones futuristas @ Propulsion
conmutaron su pena para proporcionar © Retroceso
entretenimiento en forma de guerra aérea. ® Lanzar misiles
En la demo puedes elegir entre cuatro Cruceta Direccién /
retos y solo tienes tres minutos en cada desplazamiento por el ment
uno de ellos. Selecciona a tu jugador con
X, usa la cruceta para desplazarte entre
las distintos prisioneros. Para practicar tu
habilidad de vuelo, en el primer subnivel
deberas alcanzar diez check points. En el
segundo hay que completar las ocho tintos, asi como de un area de entrena-
secuencias de anillo: para lograrlo, usa los miento en la que puedes pulir tus acroba-
reactores térmicos, te ayudaran a avanzar. cias.
En el tercero, tendras que cargarte 21
aviones. Aungue no lo parezca, es bastan-
te dificil, porque no se quedan quietos

Proein  (usa tu radar para no perderlos de vista).
En el cuarto, correrds contra el guardian,

pero mejor que seas rapido.

Guerra aérea

[ 7w [w [SLEYES -
" ] - 3 b o ¥
| ‘ x3
2 e .
Te enfrentas a cua-
tro desafios aéreos.
Tres minutos para

cada uno.
Selecciona antes a

B Caracteristicas adicionales
El juego completo consta de 60 niveles
situados en ocho entornos de prisién dis-

H Informacion adicional
Busca entre las paginas de este nGmero...

Time Slip

MW DISTRIBUIDOR
W GENERO
W PROGRAMA

Sony

Parodia de rol

Yaroze (juego completo)

esempenas el papel de un cara-
. col atrapado en una distorsion

espacio-temporal de la que no
puede escapar. Retrocede en el tiempo
cada minuto, por lo que deja duplica-
dos de si mismo por todas partes.
Como cualquier fisico cuantico sabe,
tropezar con una version cualquiera
de uno mismo es muy peligroso: hay
que evitarlo a toda costa.

La idea oculta tras el juego de
David Johnston y Mike Goatly consiste
en recoger monedas para llegar a la
salida del nivel. Es necesario emplear
las puertas activadas con el pad para
avanzar. A partir de aqui, se complica
un poco. Para abrir las puertas, debe-
ras situarte sobre el panel de activa-
cion adecuado, pero asi es imposible

@531

-

cruzar la puerta. Deberas esperar ante
la puerta después de pisar el panel,
hasta gue tu «yo anterior» lo active.
En pantalla, un reloj indica los cam-
bios en el continuum espacio-tempo-
ral.

H Controles

@ Salto

(@] Disparo

@ Tiempo acelerado {atil si
estds encima de un interruptor)

Escaner

En la parte inferior de la pantalla
estad tu escaner de caracoles. Te
permite ver qué caracoles de
momentos anteriores rondan cerca.
La linea desde el centro del escaner
sefnala en qué direccion se encuentra
el caracol respecto a ti, mientras gue
el tamano indica lo lejos que esta.
Hala, pues. Que lo disfrutes.

No sabemos gqué harian
Doc y Michael J. Fox
con estos gasteropo-
dos. Recoge monedas
mientras buscas la
salida.

- x4

tu prisionero.

Opera Of Destruction

T

Destr por bre y por natur

M DISTRIBUIDOR Sony

W GENERO Estrategia

B PROGRAMA

a guerra es una premisa simple.
. Destruye la ciudad de tu enemigo

y protege la tuya. Empiezas el
juego con la energia completa (100%). En
el modo individual luchas hasta el final,
pero en el modo para dos jugadores todo
esta perdido cuando se llega al 10%. Hay
cafones que protegen tu ciudad de la
nave alienigena dirigida por tu enemigo.
Dispones de un unico caza, puede tirar
bombas v, a diferencia de tus canones,
las municiones son ilimitadas. Cuando
utilizas tu cafidn, el caza entra en estasis
(se paraliza), pero continla siendo vulne-
rable. Por todo el terreno hay cubos de
energia que recargan las municiones con-
sumidas. Opera Of Destruction consta de
20 mundos que conquistar.

Yaroze (juego completo)

H Controles
- Pausa del juego
o Entrar en el caién 1

iSuelta esos misiles! ;AHORA!

[L2] Entrar en el caion 2
© Entrar en el caza
® Fuego

En el cainon:

Cruceta Desplazar la torreta

Pulsa SELECT y usa la cruceta a la vez
para desplazar la situacion del cafion.
Con SELECT pulsado, L1 y L2 desplazan
la situacion del cafion arriba y abajo.

En el caza:
Cruceta Direccion

Vista desde atras
Vista desde arriba
Aumentar velocidad
Disminuir velocidad

Dejar caer una bomba

Mensajes en pantalla:

He aqui lo que significa todo eso:

PWR: la resistencia de tu caza

CITY: la resistencia de tu ciudad
ENEMY: la resistencia de la ciudad de tu
enemigo

CUBES: numero de cubos de energia

oS-

w
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Command & Conquer: Red Alert

B DISTRIBUIDOR
W GENERD

W PROGRAMA
. uando Westwood publicd Command

Virgin Interactive

Estrategia

Demo jugable

& Conguer, muchos jugadores de

consola se alegraron. Cuando apare-
cio Red Alert, la emocién de algunos fue
increible. Al convertir un simple add-on
para PC en un juego mucho mas sustan-
cioso, su acogida fue mas que calida entre
los fans de la estrategia. No encontraras
una oportunidad mejor para aprovechar el
dinero. Tiene un guidn interesante y atrac-
tivo, control por ratén, enlace para dos
jugadores (posible con sélo una copia del

Red Alert es un estupendo motivo para gastarte
3.990 pelas. Si no lo tienes, estas de enhorabuena.

Total Drivin’

W DISTRIBUIDOR
W GENERO
W PROGRAMA

tro clasico en Platinum. Este juego
. es totalmente de carreras, como su

nombre indica. Aparecen cinco tipos
de coche sobre cinco tipos de terreno para
correr a todo trapo. Acelera sin miramien-
tos por las dunas de Egipto. Conduce tu
propio coche de carreras al estilo de
Indiandpolis por circuitos de Japdn y Rusia
0, si lo tuyo es el traqueteo, dirigete a tie-
rras escocesas y llévate una racion de
rally. Cada estilo ofrece un nuevo reto para
el futuro conductor digital. Los coches
Indy te ofrecen potencia junto con un esti-

Infogrames

Juego de carreras

Demo jugable

No importa si conduces un buggy sobre arena o un coche
indy sobre asfalto, 7D te va a encantar.

juego), un modo de escaramuza y 40 nive-
les para batallar a gusto.

Para que puedas ver de cerca la magni-
ficencia de este juego, le hemos echado el
guante a esta fantastica seleccion de nive-
les. En el primero hay que rescatar a
Einstein, que en este juego esta vivito y
coleando (no tendria ninguna gracia resca-
tar a un caddver) en manos del enemigo.
Mientras salvas el futuro de la relatividad,
deberas mantener vivo a tu soldado estre-
lla. Mas adelante tendras que descubrir y
matar a un espia enemigo con una camacda
de perros bien adiestrados. Veras que los
perros son mas efectivos en las distancias
cortas, pero no te olvides de guardar un
par para el final de la etapa. Guau.

B Controles

Cruceta Arriba, abajo, izquierda, derecha
® Usar el menad

@ Cambiar icono

(2] Cambiar informacion

® Seleccionar o desplazar tropas

B Caracteristicas adicionales

Aqui no podras ver el fantdstico modo de
escaramuza, la opcién de enlace para dos
jugadores, la mayoria de los niveles ni la
magnifica intro. Pero puedes conseguir el
lote completo por 3.990 pesetas. No te
guejes.

M Informacion adicional

Con una explosiva puntuacion de 9/10,
merece la pena echarle un vistazo a tu
P5Mag 14 para saber mas cosas sobre este
juego ahora en Platinum.

lo de conduccion elegante, pero cuando
vueles por una recta, recuerda que al final
hay una curva. Si prefieres la accién en
lugar de la velocidad, seguro que disfrutas
con las carreras en buggy, pero abrochate
el cinturdn y preparate para dar saltos,

En la demo podras jugar con una de las
etapas de rally. Puesto que no se trata de
un juego de rally puro y duro, el control
del coche sera mucho mas facil que en
juegos como McRae o V-Rally. Asciende a
toda maquina por las pintorescas colinas
de Escocia, pero no suefies con tener tiem-
po de admirar el paisaje.

W Controles
Cruceta Direccidon
Claxon
Vista desde atras
Velocidad
Freno de mano
Freno
Giro cerrado a la derecha
Gire cerrado a la derecha

MW Caracteristicas adicionales

Mas de 40 coches y ocho equipos interna-
cionales, cada uno con su propio estilo de
conduccién. 36 pistas en seis paises, con

Yoo o
e TREEY !

BAPTISTE +0.0km
ROSSL. ~S.Skm

L

LAP
bi 1:59:72
T 01372
2:23:7R
1:50i72
1 |

Total Drivin’ es un buen juego, y una ganga, atdlemads.

obstaculos peligrosos que deberas superar,
como avalanchas, lava y deslizamientos de
rocas. Todo esto y, para postre, a precio
Platinum. Es una locura total. ;A qué espe-
ras para hacerte con é1? jCorre!

B Informacion adicional

Recoge tu llave inglesa, retrocede hasta
PSMag 12 y métete bajo el capd del
PlayTest de Total Drivin’, en el que consi-
guid un 8/10.




Speed Freaks

W DISTRIBUIDOR Sony

W GENERO Carreras

B PROGRAMA Video

Igunos lo consideran el Mario Kart
. para PlayStation, y la verdad es que

esa comparacion no nos hace mucha
gracia. Speed Freaks deberia estar a la
altura de semejante reputacién, pero no lo
estd. Si hay que juzgarlo por su opcibn
multijugador, debemos admitir que es
entretenida. Sin embargo, no convencen ni
su jugabilidad ni su sistema de control, v
en cuanto a los graficos, sen poco para lo
que esperamos ya de la gris. A ver si el
mes que viene podemos ofrecerte una
demo jugable y lo compruebas tu solito.

Para ganar en este juego se requiere

una habilidad inhumana y tacticas muy
poco deportivas. Revisa tu PSMag para
conocer mas detalles sobre Speed Freaks,
Lo encontrards en nuestra seccion de
EGEUREN

zVa todo sobre ruedas
en el nuevo juego de
carreras de Sony?
Aprécialo ti mismo con
este video.

Prince Naseem
Boxing

W DISTRIBUIDOR Proein

W GENERD Simulador de boxeo
W PROGRAMA Video

Observa lo hien que boxea el protago-
nista en el video de PSMag.

i hubiera una competicion para com-
. probar hasta qué punto puedes

engancharte a un juego, Prince
Naseem Boxing se encontraria en la cima,
junto a los mejores. Siempre y cuando te
guste el boxeo... El juego consta de tres
secciones: Exhibicidn (campeonato com-
pleto de boxeo), Versus (estilo arcade de
boxeo) y Carrera Mundial (una idea nueva
que te da la oportunidad de aprender todo
lo necesario para ser el préximo Don
King). En las partidas de Exhibician y
Versus, puedes elegir entre 16 boxeado-
res. No obstante, en el modo Carrera
Mundial, puedes escoger entre nada
menos que 90.

Si te interesa la accion multijugador, no
te quedaras a dos velas. Puedes competir
junto con siete amigos en un campeonato
de liga. Entrénate en el gimnasio personal
de Naseem para perfeccionar los numero-
sos golpes a tu disposicién. El modo de
Carrera parece cosa seria. La tarea de
manager no solo abarca el entrenamiento
y la definicion diaria de las luchas, sino
también la dieta. jEstardn en el mend los
mordiscos en la oreja?

Kingsley

M DISTRIBUIDOR Sony

W GENERD Plataformas

W PROGRAMA Video

n este bonito juego de plataformas,
. la estrella es el zorro Kingsley. Las

caracteristicas de este descarado lo
convierten en un simpatico personaje. En
este juego eres el huérfano Kingsley y has
de iniciar una blsqueda, removiendo cielo
y tierra, en lucha por el bien comun. El
malvado mago roedor, que se conoce
como Bad Custard conspira contra la Reina
Frutal. Ha robado su libro magico y ha
empezado a lanzar atroces hechizos, que
convierten a los Fieles Caballeros del reino
en Caballeros Oscuros. Nuestro zorruno
héroe se ha comprometido a salvar al
desesperado Reino Frutal. Estamos segu-
ros de gque consideraras a Kingsley mas
divertido que tu frutero habitual y B
no un juego del que mofarse.

Kingsley adopta la
tipica lucha del hien
contra el mal y la
adorna con motivos
frutales.
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EL MES QUE VIENE
DINO CRISIS \

EL EQUIPO CREADOR DE LA SAGA X
RESIDENT EVIL SE PRSEA POR LA

PREHISTORIA PRRA TRAERNOS

OTRA INOLVIDABLE PESADILLA.

TERRORIFICO...

MISSION:
IMPOSSIBLE

¢QUE SERA DE NUESTRO ETHAN?
¢SUCUMBIRA A LOS ENCANTOS
DE LA CONVERSION FACIL?

¢0 LIMPIARA SU NOMBRE

TRAS EL ESCANDALD N64?

EXPEDIENTE X

«VIULDER, NO TENEMOS
ALTERNATIVA: LOS AGER

DE PSMag PRETENDEN 555
DESENMASCARARNOS. -
jDEBEMOS EVITARLO!»

Y ADEMAS...

ROAD RASH: UNCHAINED, TONY HAWK’S

PRO SKATER, TRICK’N SNOWBOARDER,

NENA, ESTO ES FUTBOL, FEAR FACTOR,

PUCHICARAT, RAT ATTACK, SLED STORM
—.. Y MUCHOS OTROS.

cion oficial espafola de PlayStation Magazine




e 2, PlayStati:

ANALISIS
OMEGA BOOST
SPEED FREAKS
UM JAMMER LAMMY
POINT BLANK 2
EVIL ZONE
CAPCOM GENERATIONS
CASTROL HONDA
SUPERBIKE RACING
DIVER’S DREAM
G POLICE PLATINUM
GRAN TURISMO
PLATINUM
FINAL FANTASY VI
PLATINUM

FORUM PLAY
Cartas, trucos,
sugerencias... Escribe
a PlayStation Power
y cuéntanos todo lo
que sahes

JUEGO DEL MES
Silent Hill
Anda con sigilo
por 1a oscuridad

TRES CONGURSOS
FANTASTICOS:
90 camisetas V-Rally 2
20 jueyos Virus
15 juegos GTA London

PlayStat::

{ Gamina en silencio hacia el miedo

TRES CONCURSOS
FANTASTICOS
50 camisetas U-Rally 2
20 juegos Virus
15 juegos GTA Londo

MAS DE 200 JUEGOS ANALIZADOS CADA MES
A O X

La autoridad en los juegos de PIavSlalmn
ESPECIAL

u.n.pacu.l;

| E mejor juego te carreras del unwersd’

b

TRUGOS

> Warzone 2100 f\
Smash Court Tenmis'2 AK'S

GTA London
© Triple Play Basehall'2000
Street Fighter Collection'2

JUEGO DEL ! IIEl MES

MC

ila feria de
videojuegos mas
grande del mundo!

’

1GRATIS!!
ESPEGIAL E3




A PLAYSTATION MAGAZINE
Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE...

iCinco estupendos lotes de tres

P IStation Jjuegazos Platinum. Apunta:

]
Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un afio (12 nameros) al precio Gr a n Tu r ’ S m 0’

especial de 8.190 ptas. (30% de descuento sobre el precio de portada)

y participar en la promocion vigente. (Europa: 11.745 ptas. F i " a ’ F a " tasy v, '
Resto del mundo: 14.475 ptas.) y
y Formula 1 ’97.

Aprovecha
para darle

Nombreyapellidos: ... ...

vacaciones | \'swmmn’@:ﬁo
N/

Forma de pago , i
[J Adjunto talén nominativo a MC Ediciones S.A. ' a tu PIayStati n

[] Tarjeta de crédito preCiada

L] VISA (16 digitos) [ American Express (15 digitos)

N.° COOOOOOHIOOO0OO0I0d con50|a-, E ‘r
| porque Si te Rilll&EEHAl

Nombre del titular:

Caducidad haces con
" ellos no  CLEAEES
Do d a il ancorea de shorros la dejaras
v pabisan, L descansar
wCO00 D000 00 0ooo505000 | UL
(Cave del banco) - (Cave y nmero de contrl (N2 de cuenta o libreta) instante.

Nombre del titular:
delacuentaolibreta: ... ... ..ot

Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberén adeudar en mi cuenta o libre-
ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A.

Firma del titular

T

Py PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer
Entertainment Inc.




biuia de compras

SO0 ENNMEG A JUEGOS
CENTRO COMERCIAL COLOMBIA. AVD.BUCARAMANGA,2 MADRID-28033
TLF: 913813367 FAX.913810697 www.mundivia.es/megajuegos
MEJORAMOS CUALQUIER OFERTA
MAS DE 5.000 VIDEOJUEGOS A PRECIOS DE COSTO
COMPRAMOS AL MEJOR PRECIO
VENDEMOS DESDE 1.995 PTS
NUEVOS Y DE OCASION GARANTIZADOS.
CAMBIAMOS DESDE 500 PTS
ALQUILAMOS DESDE 300 PTS
REPARAMOS VIDEOCONSOLAS.
VENTA AL PUBLICO Y A TIENDAS.
PLAYSTATION-GAME BOY-N64-DREAMCAST-CD’ROM
COMPRUEBALO HOY MISMO

Si eres profesional
del sector, ésta es tu
distribuidora para
toda espana

MEL.Irfort

NUEVA DIRECCION:
C/Virgen del Pilar N° 30
03110 MUTXAMEL
ALICANTE
TEL.: 96 595 55 51
FAX.: 96 595 33 77

En Videojuegos e Informatica
simplemente

iiLO TENEMOS TODO!!
ENTREGA EN 24 HORAS

CGATVIE. SOOI
VIDEOJUEGOS, CONSOLAS, PERIFERICOS Y ACCESORIOS
COMPRA - VENTA - INTERCAMBIO - ALQUILER
TODAS LAS ULTIMAS NOVEDADES
GRAN STOCK EN JUEGOS DE SEGUNDA MANO Y NUEVOS
ALQUILA TUS VIDEO JUEGOS AL MEJOR PRECIO DE MADRID

PSX: 300 PTAS./3 DIAS

N64: 400 PTAS./3 DIAS

PROSPERIDAD
C/ALCALDE SAINZ C/EUGENIO SALAZAR, 47
OE BARANDA, 7 TELF:: 91 416 99 38
TELF: 409 68 97 METRO CRUZ DEL RAYD
METRO IBEZA 0 PROSPERIDAD

PRESENTANDO ESTE ANUNCIO TE HACEMOS UN DESCUENTD DE 300 PTAS, EN COMPRAS INFERIORES A 5000 PTAS.
¥ DESCUENTOS DE 600 PTAS, EN COMPRAS SUPERIORES A 5000 PTAS. EN CUALGUIERA DE WUESTRAS TIENDAS

CENTRO VALLECAS
C/TRES CRUCES, & C/SIERRA DEL CADI, 3
TELF: 91 522 32 44 TELF: 91 477 59 81
METHO GRANVIA  METRO PDRTAZED

P San Gervasio 16-20 08022 Barcelona
Tel: 93 254 12 58 Fax: 93250 1250

DIScovl

DISTRIBUIDORA DE CONSOLAS Y VIDEOUEGOS

¢TIENES UNA TIENDA
DE VIDEQJUEGOS?
cOQUIERES MONTARTE UNA®

PONTE EN CONTACTO
CON NOSOTROS
~-SOMOS MAYORISTAS-
DISPONEMIOS
DEL MAS AMPLIO
SURTIDO DE
CONSOLAS-
VIDEQJUEGDS-
PERIFERICOS-
ACCESORIDS..

[ B N N N N N N N N N N N
SIN FRANQUIGIAS-

SIN CUOTAS MENSURLES
o000 oOOO0OCROOCS OO
SERVICIO 24 HORAS
20000000 0OQBOODOOO
INFORMATE EN:
DISGOVI SL
TFNO: 976 39 21 51
FAX: 976 29 38 82
e~-mail: discovi@piNar.es
C/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11
local 3
50002 ZARAGOZA

Eelcion Oficial
=parila

Station.

Magazineg®

EN GANDIA...

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS
DE ORDENADOR Y CONSOLAS

e

[miAnaA)

PASEQ GERMANIAS 62, 45700 GANDIA{VALENCIA)
Tel y Fax: 96 2877436

ENVIOS URGENTES A TODA ESPANA

COMPRA VENTA Y CAMBIO DE VIDEOJUEGOS

Y CONSOLAS DE: PSX Y N64

VENTA DE MEGADRIVE, GAMEBOY

SUPERNINTENDO Y PC CD ROM

HORARIO: 10:00 A 13:00Y 17:00 A 20:00

{LUNES MANANA CERRADO)
e-mail: rdarmonr@nexa.es

' BARCELONA

Hel 3001.GAMES

DIiD eopy. S.L.

PLAYSTATION-NINTENDO 64
GAME BOY COLOR-JUEGOS PC

Venta y alquiler de juegos
Juegos PC para adultos

Venta y alquiler de consolas

Alquiler de ordenador-Pistas y Trucos
Horario: de 10.00 a 14,00 horas

y de 17.00 a 20.00 horas
ABIERTO LOS SABADCS
(Lunes mafana cerrado)

C/Aribau 26 local-08011 BCN.
T.: 93 453 97 68 - F.: 93 451 54 22

Si esta interesado en
anunciarse en esta seccion
solo tiene que llamar a los

siguientes teléfonos

Madrid (91) 372 87 80
Barcelona (93) 417 90 66

@las liftimas noticias en el mundo

e 1a consola aris.

() Anliss de los jueos antes

¥ despues de saiir al mercado.
() Thicas, remortses y concarsos

y -t

—r’

(77 a revista independiente de PlayStation
fjue esperatias.

!




\ CORRE A TU TIENDA GameSHOP A COMPRAR
wgente, TU VIDEOJUEGO, O 51 LO PREFIERES LLAMA AL TELEFOMO ...

Bt L P - O] V6HO

Bervicio urgente - 880 ptas.

GameSInIO

ESPEGCIALISIASIENVIDEGUUEGDS

ABE‘S EXODDUS ACTUAICE HOCKEY ~ ACTUA. SOCCER 3 AKUJI ALL STAR TENNIS '99 ASTERIX BICHOS

| . g("tug,u

PIayStatJon ]
7,480 -

Platatioﬁ. :
o 8.490
MEDIEVIL

: Playstation.
 8.400

MARVEL VS STREET F.
- MARVEL L MEpiEvd
SHPE.H Hernes | T fh'
Sﬁzﬁ[ﬁﬁm Fa 9

r.n bl . 1 ’.

Plavstation. *PIayStation PIayStatson : [ _ Plavsranon | ~ PlayStation. |
1.990 8.490 7.490; 1.490 ' 1.990

MEGA MAN LEGENDS NASCAR'99 _ NBALIVE'99

MEE g":
@ PlayStation
1.890.

NEED FOR SPEED

ﬂ[[ﬂ}u)&'ﬁ[k}
ETIETSET Y

i.i;PlayStanon | ‘ ion. | 4 PlayStatiO‘n ;
1.490 k 8. | 490 1490

# Playstation. @  PlayStation..

. 5.990 7490

TOMB RAIDER lll_ UEFA CHAMPIONS LEAGUE
d 118 WER (1

= k1KY X

CHAMPIONS
LEAGUE,

TEMPSHARS ¥R

?IayStatio-n g ﬁPlayStarmn PlayStation. ; PIaQSttion
8.490 1.430, 6.490 i 1.490

7]
CONSTRUCTOR ~ CRASHBANDICOT2  FORMULA1'97 P L A 7 / N U M .

GRAN TURISMO F. FANTASY vil

le'itm “j
“3.990

s | o ¥
£3 PlayStation.




CORRE A TU TIENDA GameSHOP A COMPRAR =, Lservic BUSCA ESTOS SIMBOLOS
T VIDEOIVEGD, O $1 L0 PREFIERES LIAMA AL TELEFONO ... wgen! EN NUESTRAS TIENDAS
L—- ﬂmmrmmm

: ZILI
GameSIHIQP f.‘yé’,'/ ’ [:“'l(i\,_'/ /'}/‘f\',@' Borvicio normar- 400 as.  (HIEGEGATT: m"

ESEEGIALISTASIEN VIDEOJUEGODS Bervicio urgente - BBO ptas.
e -mmm

el = NS : l‘l'h[ﬂllﬁ

Piaystation 1 Maystar:on |
——— = “e—— r, ;"’ n‘m—\ m
.. e g i W“' Cﬁiﬂ ____ PlayStation.

*Oferta limitada paralas 100 primeras reservas

APE ESCAPE ATTACK SAUCERMAN WF ACTITUDE

x ’ : =
& Playcearinn . L p|-..,:r-.r a0

6,990~ J ___j 490

v P'T'f”"‘mn

1.490

BOMBERMAN F. RACING CAPCON GENERATIONS

P}-\y‘:rﬁrlon

1.490
no Fear:mounTAIN BIkine POINT BLANK 2 SHADOW MAN

KKND

-
LR - ]

P'ﬂ\’cl'r"*ion |

l)wu L‘mws
R P

*
Pl -.\rﬁi"\rton

1.990

SPORTS CAR GT S.F.ALPHA 3

DOWNHILE
Moﬂf}mw BIKING |

PF:]\JC(I'nrion oy | P[ayqrnrlﬂn

1.990

V | ﬁ U 5 SI TIENES UNA TiENDA
- o 5 0 PIENSAS ABRIRLA, INFORMATE
SOBRE NUESTRA RED DE FRANQU[CEAS
m Pla\tfqr?inon Plnvq‘rnrlon EN EL TELEFONO

967 505 226

[ S -
® PlayStation. + PlavStation.

PlayStation, | Plavstation
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1.990 - 1.980
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LLEVATE GRATIS LA TARJETA DEL

{

CLUB GLOBAL GAME

La cadena europea Glohal Game en colaboracion con MC Ediciones guiere premiar a todos los lectores de:
Playstation Magazine, Playstation Power, Playstation Max, PC Format, PC Juegos y Jugadores, Top Juegos,
Playstatiun Lo Basn:u PSM ¥ Mauazme lill cnn sii tarjeta exclusiva Glohal Game Club.

&Quien?

Global Game Espaiia, la cadena de videojueges en franquicia , estan abriendo tiendas

especializadas en todo el pais. Ya cuenta con 11 estahlecimientos mas otras tantas
aperturas para los proximes meses.

&Por qué?
Nesotros, MG Ediciones tenemos un acuerdo comercial con Elohal Game para dap
a nuestrog lectores la tarjeta con més ventajas del mercado de los videojuegos.

&Gdma lo haye?

Recoria en cualquiera de nuesiras revistas la mascola "salurnino”, cuando lengas
cinco (solo originales, no valen folocoplas) envialas a Global Game Espaiia utiizando
el cupdn presente en esla misma pagina. Tamhién
pecibirdn la tarjela Global Game lodos los nuevos abonados a la revisla a pavlir
delmes de Junio.

Una vez pecibida Ia tarjela tendrds que inscribirle en el Global Game Point maa
cercano. La larjeta solo serd vallda si esta regisirada en uno de sus establecimientos.

&Para qué me sirve la tarjeta?
Pues.. para un mogolion de cosas:

Elohal Game Try & Buy (Pruebas y compras)

Los socios del club podran probar todos los juegos en las estaciones de pruebas en
pantalla gigante. Podran asistir a todas las presentaciones de nuevos productos
directamente en las lendas.

Glohial Game Discount (Bescuentos y oferlas)
Los poseetores de la tapjeta podran comprar muchos productos con descuentos
variables desde el 2 hasta el 15% sobre algunos productos de promocion.

Elobal Game Parly (Fiesias)
Imagina un mundo de forofos de videojuegos, tedos juntos delante de muchas
pantallas y con buena misica, esto es Glohal Game Parly.

Global Game Gonlest (lorneos)

Jugar para panar algo. Jugar para compelir en las finales nacionales.
Desafias a tus amigotes en tus especialidades. iEres un mago de Tekken?,
éeres el rey de Fifa?, éeres un gran comandante de Comand & Conquer?
iDemuéstraselo a todosl Y si eres te vertad un genio podras estar en las finales
europeas de Milan o Londres. o

Plays

hdlld

tation Play

_————_______1

I Nombre:
Apellidos: _ _

Direccion:

I Poblacion:

ICédigo postal: _ Provincia:

IFecho de nacimiento:

l Telefono:

| emoait -

I {Cual es tu revista favorita?

TSATURNITO
i

1

}

i

: '
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Consigue cinco Saturnitos en fus revistas faveritas, pégalos en los
espacios y envia éste cupdn a:

Tarjeta MC-Global Game
I Global Game Espaiia
Calle Salamanca, 27
I 46005 Valencia

L____..____............__

Basu:o

gl "]

Las tiendas Global Game:

Glohal Game Point - Madrid 1 Calle José Abascal 16

Glohal Game Point - Mudrid 2 Calle Alcala 395

Global Game Point - Valencial  Calle Pizarro, 5 (Quart de Poblet)
Global Game Store - Valencia2  Centro Com. Gran Turia

Global Gume Point - Basauri Plaza Arizgoiti, 9

Global Game Point - Algeciras Urb. Villa Palma - B7 - L1

Global Game Point - Las Palmas 1 Alameda de Colon 1

Tel. 91.59.31.346
Tel. 91.37.72.288
Tel. 96.15.37.520
Tel. 96.31.34.067
Tel. 94.44.02.922
Tel. 956.65.78.90
Tel. 928.38.29.77

Global Game Point -
Global Game Point -

Global Game Point -
Globhal Game Point -
Global 6ame Point -
Glohal Game Point -
Glohal Game Point -
Global Game Point -

Vitoria
Zaragoza
Alzira
Madrid 3
Tenerife 1
Tenerife 2
Denia
Valladolid

Calle Basoa, 14bajo
Calle Sta. Teresa, 7

Calle Mayor Sta. Catalina 22
Centro Comercial Alcala Norte
S.ta Cruz de Tenerife

Orotava

Tel. 945.21.45.96
Tel. 976.56.36.69
Tel. 96.24.55.107
Proxima apertura
Proxima apertura
Proxima apertura
Proxima apertura
Proxima apertura

Para cualquier informaciéon sobre la tarjeta llama al: 96.373.94.71



ALBACI
C/Teodoro Camino,36-B
Tel: 967 50 65 11

GRANADA
Ctra. Jaen, 68-Local 3
Tel: 958 15 79 92

MOLINA REI

C.C. Eroski-Local B-10
Tel: 968 64 55 97
ONDA - Castellon

Avda/ Cataluna, 1
Tel: 964 77 19 39

YALL D' UXO - Castellon

Plaza El Circo, 7-B
Tel: 964 69 03 71

SUECA - Valengia

C/ Magraners, 46 - B
Tel: 619 277 568

ALBORAYA - Yalencia

C/ Ausias March, 36 - B
Tel: 649 454 707

NINTENDO
-
-

| PlayStation

C

ROM
Windows 08

Dptd?- franquiciass
961511711765

C/ La Saleta, 16-B
Tel: 96 151 71 76
Aldaia - Valencia

! ! ‘
C/ Ramon y Cajal 50 -B
Tel-Fax: 96 155 66 61

Movil: 606 11 08 38
46900 Torrente (Valencia)

VALENCIA
C/San Juan Bosco, 83-B
Tel: 96 365 53 63
TORRENT - Valencia
C/Ramon y Cajal, 50-B
Tel: 96 155 66 61
XIRIVELLA - Valencia
ClJosé lturbi, 5-B
Tel: 96 359 40 33
MISLATA - Valencia
Cllsabel la Catdlica, 42
Tel: 96 383 63 69
ALDAIA-Valencia
C/ La Saleta, 16
Tel: 96 151 71 76
ALAQUAS - Valencia
C/Vite Andrés Estelles,13
Tel: 96 151 75 94
ATERNA - Valencia
C/Vte Mortes, 53
Tel: 96 138 90 72
JARCELONA

C/ San lidefons Cerda,9
Tel: 93 896 41 01
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PlayStation

SYPHON FII.TER

® Playstation.

JOYPAD KTREME

PIayStatlon

ACTUA POOL
AMUJI THE HEARTLESS -
ALIEN RESURRECTION
ALUNDRA
ANNA KOURNIKOVA'S SMASH C. TENNIS
APE ESCAPE

| APDCALYPSIS

- = oo

RSTERIX
ATLANTIS

ATIACK SOURCENMAN
BICHOS

BLAZE & BLADE

BLOOD LINES

BLOODY RDAR 2
GMBERMAN WORLD

BUGS BUNNY LOST IN TIME

ST & GRODVE

CRASH BANDICOOT 3
CROC 2
DHRK SHLHERS
DIVER'S DREAI
DIIHE NI.IKEM 1IME TORILL
|m 99
FORMULA 198
GEX 3D: DEEP COVER GECKO
GURRDIAN CRUSADER
CURRDIAN OF DARKNESS
IARD EDGE
HONDA SUFER BIKE
K.RG.NR(I DECEPTION 2
¥ SA REI]
HKNI] KROSS|
LE_EIEICV OF HMN 2 SOUL D.
LEGEND OF KAR
MARVEL HEREIES vs STREET FIGHTER
MEDIEVIL
MEGANAN LEGEND
METAL GEAR SOLID
MONACO GRAND PRIX
MONKEY HERD
MUsic
NEA LIVE 99
NBA PRO 99
NEED FOR SPEED 4

| NEWNAN HAAS RACING

BOOST
POGKEI'F GHTER
PIJFULUIJS 3: EL PRINCIFIO

PRO
PRO 18 WORLD TOUR GOLF

0
RACING SIMULATION 2

JOYPAD DOMINIUM
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91 433 16 44

RII]GE RACER TYPE 4
901 [ p

4

PlayStation

MEMORY IMB
(1690

ot uta aen PlayStation

- il ucurcumgr,négé_
oA RS z (\3.
- ]

tj|:-at\h]e r
convibracion

PlayStation

ADAM'S FAMILY
| ASTERIX & OBELIX

BATMAN 2

| BavMAN3
BUBBLE BOBBLE 2
BUSTEMOVE 2

| DONKEY KOKE LAND 3
FIFA 98

R-TYPES DELTA

RUGRATS: SEARCH FOR REPTAR
RURNING WILD

SILENT HILL

SPEED FRERHS

SP!RG THE DRAGON

STAR WRRS EPISODE |
SIgﬁg{‘HGHIEﬁ' COLLECTIgN 2

FLINSTORES 2
INDIANA JONES
JUNGLE BOOK
TAI-FU JURASSIC PARK
TANK RACER

TEKKEN 3

TENCHU

}HE CRANDSTREAM SACA
}ucu TOURING CAR 2
UEFA CHAMPIONS LEAGUE
VIRUS

VIVA FODTBAL),
WH.RIGNIE'A%MU

WILD AR
WIPEQUT 3

PPELAL T Nl

TLES 3
PEQUEIIGS CUERRERDS
SPII]ERMIIH 3
STREET FIGHTER 2
SUPER MARID LAND
TARZAN
TINYTOON 2
TINVTOON 3
TOMBJERRY
TURTLES 3
V-RALLY
WARIO LAND 2
WINTER GLYNPIC

‘& D
L «O n
ASTERIX
ITTLESHIP
BUGS BUNKY & LOLA BUKNY
BUGS BIINN\’ CRRIV CASTLE
BIIST & M
EENIRIFEDE

FI. WIII?LI] GRAND PRIX

WEB ALERT

G&W GALLERY 2 (MARIO 6)
INT. SUPER STAR SOCCER 9%
KLUSTAR

LEGEND OF RIVER

LUCKY LUCKE

BUGS BUNNY
1 _99,0‘1

PlayStation

CABLE RGB

Scart Cable

DUAL SHOCK

VESTRAS TIENDAS

N.gqmcm s,
ELEFONOS: "e,;
591) 594 26 45

3) 121 TH13 ,3,

Yds3 vaoL na W

"’u': . Q

.

STREET FIGHTER ALFA 3 PAMPLONA VILANQVA | GELTRU MADRID
l—\. = Padre Barrace 5 B! (BARCELONA) Vilal Aza 46
o _ {94826 3381) Avd, del Garral 22 {81 408 85 57)
P 2

e |
PlaySEauon
MADRID
Avda. Mediterraneo 4
91 551 00 04)

MADRID MADRID
Mayor 4, 212 Andrés Mellado 81
91 544 38 43

 CABLERFU
(4190

RF"'Unn( A

A

PLASENCIA
Sor Valentina Mirén 5
927 41 11 41

CABLE RGB RV ™

CALAHORRA
Paseo Mercadal 4

MARIO BRAS DX
MEN IN BLACH

MONTEZUMA
MORTAL KOMBAT 4
NBA JAM 9

PITUFOS 3

POCKET BOMBERMAN

POWER QUEST

QUEST FOR CAMELOT

HEMPRGE WORLD TOUR

HUGRATS THE MOVIE
YLVESTER & TWEETY (PIOLIN)

SH“NGIW POCKET

SUPER BRERKOUT
TOP GEAR RALLY
TUROK 2

V-RALLY
WARID LAND
ZELDA

CONSOLAS
GAME BOY COLOR + JUEGO
GAME BOY POCKET -+ JUECO
PLAY+2°MANDO-+

MEMORY
PLAY+2°MANDO-+ MEMO. + JUEGD

1890
" b

ZARAGOZA
Dir. Lozano Monzén 9

FIGUERES
is 576 25 60 81
[

==
Lazana Momzén

"ACCESORIOS

PSX EXTENSION CABLE KIREME
EMO) TREME

Mil IIIP
RDTIUN HEPLA‘I' MEFBR\' +SCAPAL+
| DUAL SHOCK

GRMEBOY ll.LIPMENTﬁIlﬂR / POCKET

| GI!MEBIW[LI
| GI\MEBWIMPRESGRR

| U] FORCE RACIN ,{}f

WHEEL

con \nlsracmn‘ y

PEDIDOS TELEFONICOS: (Pago Contrarzemboiso). URGENTE: 750pts | NORMAL: 450pts.
Pedidos inferiores a 3.000 pls. el coste del envio sera de 1.000 pts.

Recorra = wpén ¥ mvfars a MON OGAMES v. Mediterréngo 4, 28007 (Madid)

 Tilup = -
' Tiuloa:

BIRECCION:,

Articulo patentado y registrado por 3G GAMES




Reservmun ?tlo s

CENTRAL DE OFICINAS Y ALMACEN:
TLF.: 952 36 32 37

ALI CANTE

ALICANTE

BARCELONA ~

BILBAO

CADIZ

CARTAGENA
4

CIUDAD REAL

FIGUERAS
GRANADA

" JAERN
7 g

LOGRONO .

MADRID

s UADALAJARA

'.w,&LA(;A_
M/'\.LA‘(:/\
'.\JMLA(.'A
'MAI,A(;f;
-M/\'l‘./\(.‘f\
MALAGA
MALAGA

MALAGA

PAMPLONA .
3 7. J

SEVILLA
-~

VALENCIA

(&) ventas en co- rom

RALICANTE
Pintor Lorenzo Casanova,15-17 Bajo

Haz tu reserva: RESERVP ']'U DREFMCFS'I :

Servicio de Telecompra: 952 36 42 22
Y llévate *Gratis el simbolo del milenio

* Promocidn vdlida para las primeras 1.000 reservas.

Dreamcast.

Up to 6 billion players

ELCHE
Uicente Blasco Ibafiez,75

TERRASSA

SANTUTXU

S

LA LINERA

D '
= LN - .

—

LOUWRHELL
MOUNTAINIBIKING
(R

CARTAGENA

TOMELLOSO

» B ,, NO FEAR DOWNHILL
S &g _ MOUNTAIN BIKE

GIRONRA

(—,
GRANRADA P?

BRAEZA

LOGRONO

UNETE AL
ALCALA DE HENARES LU D _LJ_L)_J_J‘,LJU

RZUQUECR DE HENRRES

ARROYO DE LA MIEL

AXARQUIA

g z E 2 CH Dayid Ruiz Pérez
CASABLANCA

EL TORCAL

- "UN EQUIPO MUSIC

onor  ooaeramsessans  agry (0
Y
FRANJU B

FUENGIROLA
)

T mMmawvi

RONDA
] ER) |
: : | x“'ﬂ ot ;ﬁn
PAMPLONA I

SEVILLA
Gastos de Envio:
Peninsula:750 Plas.
Balcares: 1.000 Pras.
GRATIS: Pedidos
superiores a 25.000 Pras.

UDS A DOMICILIO
TELECOMPRA :952 36 42 22




> N

oOR VOLANTE PA TUPLAY
10 DICEN:

Play Tariil PIaystation

El volante de los coches no es de plastico.
.Y el de tu Play?

eje y carcasa metalicos.

palanca de cambio de aluminio.

volante recubierto de caucho.

mayor resistencia al giro, te permite mas realismo.
pedales antideslizantes.

modos digital y analogico.

8 botones disponibles, 4 botones de direccion.
facil montaje, con ventosas y/o abrazaderas.

TR e

. "a s
L iy
F \ q [ LeMDISTEL, S.L.
? C/ Julio Garcia Condoy, 40
V;b{ 50015 - ZARAGOZA
A LA ‘ EN Toys ” Us Tel: 976 73 49 44
GRANDES ALMACENES ¥ g 7 SN

TIENDAS ESPECIALIZADAS. Pagina web: www.ardistel.com



iNo te prives
enh vacaciones! :
Maletin de transporte
para tu Play, j

PRO SHOCK ARCADE.
i EFECTO VIBRACION. !

- PISTOLA SCORPION
‘1 LIDER EN EL MERCADO.
7 Ahora VIBRA SIN PILAS

EST EE ACUERDO: /

PlayStation

CYBER SHOCK:
Dos potentes motores. !.5!!!!!

m F AVENGER PRO:

Pistola con pedal y
Nuestros accesorios retroceso.
[\ estan clasificados
< -l iii DE BUENOS A
C EXCELENTES !I! | JARDISTEL, S.L.
C/ Julio Garcia Condoy, 40
CFORASDE 101 v s 0L

y 4 Mb. GRANDES ALMACENES Y  Eimaitn raiotolonsty.cs

sin compresion de datos T/ENDAS ESPECIALIZADAS.  Pégina web: www.ardistel.com




XN AV

COMPIA - VENTA Y CAMBIO

@g, DE CONSOLAS, VIDEQJUEGOS, CDS DE MUSICA Y PELICULAS EN DVD < 2
o P =  ENViOSEN24HRSRECOGIDA GRATUITA EN TODA ESPANA - . =
PlayStation. CAMBIO DE JUEGOS X 1.000 PTS N-64 - PSX - SATURN = 5
gy - peoinos TLF9RSISATS sz
= S
& | DECAMBIOS 639.90.16.16 @ -
7 REPARAMOS TODO WP@ DECD’SYDVD RAYADOS =
METAL GEAR SCLID eLTE VoD i RFUADRPTALIOR ﬁ =
2.100 = CON VIBRACION CABLE ANTENA !ﬁ
DUAL SHOCK DUAL SHOCK ACION REPLAY - MEMORY CARD 2z} CABLE = | RFU SONY “
COMPATIB‘,E SONY RGB STEREO

L

™, X

3.800 4.500 4.990 2.100 7.990 9.900 2490 5400 3.490
1Al FU BICHCS SYPHCN FILTER RUGRATS BREATH OF FIRE 3 FIFA 99 MEDIEVIL ~ UEFA HARD EDGE

7.990 7.490 7.490 7990  6.990 6.990 7.490 6.990 6.990
V-RALLY 2 COLIN McRAE DRIVER  CIMILIZATION I COOL BOARDERS 3 APE ESCAPE ROLL CAGE

'! CIVILIZATION | !

6,990 6.990 7.490 7.490 6.990
SPYRO TOURING CARS 2 TOMB RAIDER 3

B o2 ENREE

Bl RAIDER

Q III

8.490 4,990 7.990
SOUL REAVER  RETALIATION  RESIDENT EVIL 2

i PiayStation.! :

7.990 6.990 7 7.490 7.990 7.990 6.990 7.990 7.960 7.990
MOTORACER2 _TEKKEN 3 ASTERIX __ NEED FOR SPEED 4DARK STALKER 3 _LUCKY LUKE  RDGE RACER 4 GEX 3D GECKO BLOODY ROAR
) - - 5= (o B ! :7“' '*mﬂf ‘| s ] K . L |

ST o FPLEL
= ‘ T f, %

7.490 7.990 7.490

6990  7.990 5.990 7.990 7.490
HERCULES STREET FIGHTER 3 GRAN TURISMC

MICKEY WILD AD\/ TOMB RAIDER ISS PRO ABE 'S ODDYSEE ALIEN TRILOGY

fa
S GRAN TURISMO
¢

Playstation.| - 100 . 4 PlayStation
3.490 4.490 3.490 3.990 3. 990 4,990 3.4290 7.490 3.490
TUSTENDAS ~ JUAN CARLOS 1, 47 BONO GUARNER, 10 POR TRASLADO NUEVA ENTENZA,22  FAX 965389189
S:TAR‘T GAMES JUNTO PLZA CASTELAR JUNTO ESTACION RENFE APERTURA EN SEPTIEMBRE  tIf-96.5525104

ELDA (ALICANLE) ALICANTE ELCHE (ALICANTE) ALCOYALICANTE)

mmmmmmmwummmﬂmmmvcwsmm



www.centromail.es

A CORUNA
A Corufia C/ Donanies de Sangre, 1 2081 143 111
\iLSAaerlago de-C. C/ Rodriguez Carracido, 13 7981 509 255

TIENES j - Mvi%lgrla EiManueI Iradier, 3 ©945 137 824

nte
NUESTRA o a‘??»am Wertana, 24 0965 143 998
TARJETA -c . Gran Wiz, L b12. Av. Giran Via s/ @965 246 951

Benidorm Av. los Limones, 2 Ecnf Fuster-Jiipiter 7966 813 100
Elche C/ Cristobal Sanz, 29 ¢98

G y EldaR fw & MsnlnezGunzalez 16-18[: 1965 367 997
recibirds GRATIS ALMERIA

O Mmaﬂa Av. de La Eslacion, 28 €950 260 643
%A IEm Av de La Constiucian, 8 €985 343 719

Palma de Mallorca

+C/ Pedro Beznaflary Net. 11 #9871 720 671

*G.C. Porto Pi-Cenlic - Av. | Gabriel Roca, 54 £.971 405 572
BARCE 0 NA

PLAYSTATION sl i
S RETALA IR nuestro fc: ogo,’el Unico

en Espafia con mas de 7
m 1.000 preductos, y podrés -
participar en sorfeos y promociones especiales. o P&% G'E’.“’gs 'g,%"g‘g’y’z o D:agonal 280 7934 650064
: O * G/ Pay Cla
CABLE EXTENSION CABLE SCART AV C. PAD INTERACT ~ CONTROL PAD INTERACT o} ;;C! Sanis, 17 0932 966 923
LOGIC 3 lEUROCONECTOR) BARRACUDA BARRACUDA 2 b Scled'al 122934 644 697

*CC. Montgala Ci Cinf Palme‘ s/ 7934 656
Manresa C Oﬂ L10.C/A Gulmera 2f @938 721094

uror 130937 960 716

) B‘uSabadeli Gf Hadom 24D 9937 135 116

GOS
{ éABu ;os C.C delaPlata Local 7 ®947 222 717
O Jemz C/ Marimanta, 10 ©956 337 962
CASTELLON
ngﬁn Av. Rey Don Jaime, 43 964 340 053
O Cdrdoha €/ Maria Cristina, 32957 498 260
;\ Gimna Ci Emili Grahit, 65 2972 224 729
a%ueres G/ Moreria, 10 0872 675 256
O P amés €/ Enric Vincke,sin 972 601 665
O Granada Cf Recogidas, 39 2958 266 954
UIPUZCOA

‘ San Sebastian Av. Isabel fl, 23 3943 445 660
{ 'drﬂsnc%f Luis Mariane, 7 ©943 635 29

ﬂuuea C/ Argensola, 2 2974 230 404
@ Jaég Pasaje Maza, 7 ©953 258 210
O Lugrono Ay Doctor Mﬂca 62941207 833
ALMAS DE G. CANARIA
O * G/ Presidente Aivear, 3 0928 234 651
D *£.C La Ballena L0ca| 152 5928 418218

LE|
C2 Ponferrada & Dr. Fiemming, 13 ©987 428 430
WAl DRI

\)

CABLE EURO-AV
G

C. PAD LOGIC 3 C. PAD MAD CATZ C. PAD PERFORMANCE CONTROLLER DUAL
CHALLENGER WIRELESS DUAL IMPACT CONTROLLER ]

DEXDRIVE JOYSTICK LOGIC 3
INTERACT JOYSTICK ANALOG DOMINATOR

Qs C,' Premados 34 €917 11 480

LINK CABLE MALETIN MALETIN GAME MALETIN MEMORY CARD é 'E’(:Sg%aMifaig ﬁ%&_}l% %3?31 ?’8253322
CONSOLE CASE MULTI-CASE LOGIC 3 JUEGOS CD CASE LOGIC 3 2 MB CCias Rgsas Localf& Av Guadalafara S @917 ?58882

Link Cable |

- T I

() O/ Monlera, 32 229315
 Alcald de Hana

6 220

’% ) Getafe G/ Madnd, 27 ﬁasmnor 916813538
) Las Rozas C.C. Burgocantro I, Loaalzs 7916 374 703

0 Mdstoles Av. de Po; ugal 87816 171 115

f" Pozuelo Cira. Humara, 57 Portal 11, Local 58517 990 16
Torra]én de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 2816 562 411

MEMORY STATION ) MUEBLE SPACE Mﬁ'ﬂﬂﬂcf”mﬂﬂsa 140852 615 202
SONY TRIO GUILLEMOT MOUSE (RATON) STATION LOGIC 3 MULTI TAP 9 §dendlrola A Jesis Sanfcs R, 4 €952 463800
Pt "'G lef{!’r.u'ma{‘.i Pasos de Santiago, $/n. 2968 294 704

3 Pu_PEplona C/ Pintor Asaria, 7 948 271 806
PONTEVEDRA
) ?io C/ Elduayen 8 986 432 682

O Salamam:a o ?ﬂrc. 31 0923 261 681
STA. CRUZDETE
iesm. CE.IZ Tenerﬂe c; Rambn y Cajal, 62 2922 293 083

O Selq_fvla CC. Aimuzara, 21 Local 4 - C/ Real, s/n 1921 463 482

Sevilla
(2 *C.C LosArcos. Lacal B4 Av Andalucia, s'n @954 675 223
xﬁ- C.C. Pza Armas. Local C-38. Pza. Leg|6n 5/n 10954 915 604

Vﬂln

(JeCi Pintur Bensmto 5 21963 804 237

D4C 0 H Saar focal 32, A- G/ EI Saler, 16,2963 399,619
Gandn% Ei .C. Pza. Mayor. Local 9-10. P Actvidades 962 950 951

; ) Valladorrd C.C Avenida-P? Zorrilla, 54-56 983 221 826
RFU ADAPTOR VOLANTE GUILLEMOT  VOLANTE INTERACT VOLANTE LOGIC 3 V. MAD CATZ DUAL A e
(VERSION 2) RACE 32/64 SHOCK2 ~ V3 RACING WHEEL  TOPDRIVE2WHEEL  FORCE RACING WHEEL Q%mg*:;z;g;ﬂg;%?;; A et
Zaragoza
(2 + G/ Antonio Sangenis, 6 & 976 536 156
O+ CICadz 14 ¢ 76 218 271

PACK PERIFERICOS P. LOGIC 3 PREDATOR 2
(CONSOLE CASE BUNDLE)  PISTOLA G-CON 45 SILVER PSX/SAT

PISTOLA LOGIC 3 RF ADAPTER
PROTECTOR 2 PSX/SAT PERFORMANCE

§ por
www centromcn &5
O TIENDAS CON SERVICIO DE GAMRIO v Al Al ilf £8



CENTRO

IWOQ ML vV 3LN3I9EN 3ILEHO0dSNyeEl 30 VIDON3IY &0d 0Q103d Nl SOWVIANI 3L

ABE'S
ODDYSEE

BROKEN HELIX

b\ Gman ToRIS e
b J.0au

ROAD RASH

PlayStation

TEKKEN 2

Lo

ACTUA
ACTUA SOCCER SOCCER 3
P P ma
0 - . &,&Mg

S
It

Playstaton-
COLIN MCRAE COMMAND &
RALLY Cl

- RALLY fo ]
" 5

S L

Playstation

MAGIC: THE GATHERING
BATTLEMAGE

layStation

PORSCHE
CHALLENGE

SHADOW
GUNNER

SOVIET STRIKE

=dfz 4.950 -
" PlayStation PlayStation..
TOCA TOURING CAR

CHAMPIONSHIP

3 ST
* EXEn

- .s': .
PlayStation

G-POLICE

INTER. SUPERSTAR

JUNGLA DE CRISTAL
SOCCER PRO '98 TRILOGIA

PlayStation.
MONACO GRAND PRIX  MORTAL KOMBAT
RACING SIMULATION 2 TRILOGY

RIDGE RACER
'REVOLUTION

TOMB RAIDER Il




NOVEDADES

360 ALL STAR ANNA KOURNIKOVA'S
THREE SIX'I'Y AIRONAUTS TENNIS ‘99 SMASH COURT TENNIS APE ESCAPE

BUGS BUNNY
PERDIDO EN EL TIEMPO

BOMBERMAN
FANTASY RACING

Play‘alunnn

: I >
i ;
PlayStation PlayStation

APCOM CASTROL HONDA
GENERATIONS SUPERBIKE RACING CHESSMASTER Il CIVILIZATION Il
By 2 8 c B CIFILZATON |
P «.: v 'w*m‘
oy i £
Playstation

DARK GUARDIAN’S
STALKERS 3 . EVILZONE i CRUSADE
’ h €

;

(

LEGACY OF KAIN 2: MARVEL SUPERHEROES
 SOUL REAVER vs. STREET FIGHTER __SOLID NBA LIVE ‘99

Plny‘}la[-i_on

NEED FOR SPEED IV:  NO FEAR DOWNHILL POPULOUS IlI:
ROAD CHALLENGE MOUNTAIN BIKING OMEGA BOOST POINT BLANK 2 EL PRINCIPIO ~_POY POY 2

® uE .
IR

MayStation

RC STUNT
COPTER

SPORTS

STREET FIGHTER
CAR GT

COLLECTION 2

I'Id\r‘u[anuﬂ

THE GRANSTREAM  TOCA TOURING
SAGA CARS 2
» I T@Jﬂ

~»
= ToUniG cans

Ine Branstieam Sago
I‘MJ'J

PlayStation

TRIPLE PLAY UEFA CHAMPIONS
BASEBALL 2000 LEAGUE 98/99

PlayStation

WWF ATTITUDE




Plaza Mlguel Hernandez, 2
Apartado de Correos 390

180 TORREVIEJA (Alicante)
1

= 965 71 80 79)
&Li'i‘i!lﬂ?ﬁf{:: www.magk.es 965 70 38 35
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{UNETE AL CLUB! }

con tu primera compra
te hacermos socio de
nuestro club -
y te obseguiamos con
un estupendo regalo?
4
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USCA .

cercana
LALICANT

« ALICANTE: C!. Jaime Segarra, 22 - PROXIMAMENTE
« TORREVIEJA: Pza. Mig. Herndndez, 2 - Tel. 965 70 49 83

CYEOE

+ ROQUETAS DE MAR: Av. Roquetas, 245 Tel. 950 32 31 20

» OVIEDO: (/. Foncalada, 13 bajo-D ~ Tel. 985 20 78 04

« MERIDA: Moreno. de Vargas, 24 Tel. 924 3040 72

- IBIZA: C/. Via Pinica, 5 ~ Tel. 971 39 91 01
MALLORCA
+ MANACOR: C/. Baix des Cos, 39 - Tel. 971 84 50 11

| « Gran Via, 1087 ~ Tel. 932 78 23 87
. « Bernard Metge, 6-8 - Tel. 932 78 07 69
= C/. Torroella de Montgri, 5 -Tel. 933 11 81 24
« TERRASSA: Av. Jacquard, 35 - Tel. 937 85 37 54
STA. M° DE PALAUTORDERA:
= C/. Mayor, 31 - 1° - Tel. 938 48 03 54

\BILBAO

BARRIO SANTUTXU:
« C/. Part. de Allende, 10 - Tel. 944 73 31 41
. CASCO VIEJO: Belustfkafle 18 - Tel. 944 15 56 42

A

« C/. Horta D’en Creus, 40 ~ Tel. 972 35 24 84

\CACERES

| . PLASENCIA: Avda. De la Vera, 19-21 Tel, 927 22 37 74

(CIUDADJ

i ALCAZAR DE SAN JUAN:

« C/. Ferrocarril, 65 - Tel. 926 54 08 27
'CORDOBR! +

+ Avda. Jesus Rescatado, 2 - Tel. 957 76 46 12

« Concha Espina, 16 ~ Tel. 958 12 80 21

A

« Puebla de Guzman, 20 - Tel. 959 22 38 32

S Fram:lsca. 3 Tel 92277 1904
- LALAGUNA C.’ Las Nieves, 18 - Finca Espana
Tel. 922 65 76 05
JERTEVE]
« P.DE ROSAR.'O C/. 23 Mayo, 89 Tel. 928 53 00 56

. ARREC.’FE: CI. Gongora, 56 - Tel. 928 82 41 05

« C/. Méndez Pidal, 8 - Tel. 981 23 30 42

- NARON

+ Avda. Solana, 22-24 - Tel. 981 38 07 03
v

« Corregidor Escofet, 16 ~ Tel. 973 22 10 64

(LUGO

« C/. Guardias, 5-7 Centro - Tel. 982 20 32 83

MONFORTE DE LEMOS:

» C/. Roberto Baamonde, 54 - Tel. 982 41 00 &9
RID

COLLADO VILLALBA:

« Alcazar de Toledo, 35-1 - Tel. 918 49 18 05

{MURCIA _ -

« C/. Pux Marina, 2 Bajo ~ Tel. 968 22 26 19

+ Pza. Cruz Roja, 3 - Tel. 968 22 37 74
MAZARRON:

= Avda. Constitucion, 79 ~ Tel, 968 59 28 50
CARTAGENA:

. « Alameda de 5. Antén, 2 bajo - Tel. 968 52 52 67

« Paseo de Errondo, 4 - Tel. 943 46 23 63

alle Real ~ Tel. 942 26 25 95
« EL ALISAL: C/. Los Encinares, 13 - Tel. 942 33 78 87

LLA F
« ECIJA; C/. Arroyo, 9 - Tel. 954 83 03 05
{ TARRAGC M
« C/. Mallorca, 37 bajo dcha. ~ Tel. 977 25 29 06
= _L‘xﬂ,.?
« ALMUSAFES® C/. Pinar, s/n - Tel. 961 79 52 22

b . SANTURCE: C/. Portalada, 2 - Tel. 944 83 27 16

- NUEVA TIENDA

y
PIENSAS ABRIR UNA TIENDA?. 1 Atncin ronacs

e Lo rone FACIL! 965 nn 27
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SITIENES UNA TIENDA,
0 PIENSAS ABRIRLA, INFORMATE
SOBRE NUESTRA RED DE FRANQUICIAS
EN EL TELEFONO

967 505 226

PERFORMANCE

PERFORMANCE e R S AR
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